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Presente y futuro de las tarjetas 3D: 
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Regalamos 25 moáéYhsMJ:'S:'Robot¡es de 56Kb 























►►►►►►►►► 


CD ESPECIAL 


Demos’ 


► ►►►►►► ESPECIAL FUTBOL 
¡Vive el Mundial con la 
Selección Española! 

Historia de la Selección 
Española de Fútbol: video 

histórico de ¡os orígenes de nuestra Selección. 

Quiz selección: Pon a prueba tus 

conocimientos futbolísticos. 

PCFútbol Selección Española: 

Conviértete en el Seleccionador nacional en 
el encuentro España-Nigeria. 

Actualización PCFútbol 6.5 

Actualiza tu PCFútbol 6.0 ó 6.1 a esta 
nueva versión. Mayor inteligencia de los 
jugadores, aceleración hardware 
mejorada (con niebla y gonraud). 
base de datos actualizada con los 
últimos fickajes y mejoras en 
el Manager. 


► ► ESPECIAL 

Tell me more. 

\Demo) Mejora tu inglés con 
las tecnologías más avanzadas en 
el tratamiento de la palabra 

Windelete 4.0 f Versión Try-Out 
válida durante 30 días en castellano). 

El modo más fácil de eliminar ficheros 
duplicados o cambiar aplicaciones 
de ubicación. 

Antivirus. 

Tu Pe a salvo con los mejores antivirus del 
mercado: Panda, Anyware, Norton y Me Afee 

► ► MULTIMEDIA 

Solución interactiva de 
Jedi Knight y Mysteries of 

the Sith. Ya no hay excusas para que 
no logres ser un Caballero Jedi. Todos 
los secretos de este fascinante juego y 
su ampliación al alcance de tu mano. 

► ► SHAREWARE 

25 programas Shareware 
nacionales e 
internacionales. 


• • • 

• m • 
••• 

••• 


- ►►►►►►►► 


Viajes 

con Imaginación^ 

Trekkin" y excursiones 


Para extraer los CD-ROMS rasga 
con cuidado la línea perforada _ 


_| ►►*►►►►►►►►►► Para todos 
aquellos que estéis 
' // hartos de las vacaciones 

Wr I convencionales, 

este mes os proponemos 
un CD-ROM que es toda 


una aventura... 


►► RUTAS TREKKING 

Practica el senderismo por las rutas 
trekhng más impresionantes de la 
India, Nepal Tibet... 

► ► EXPEDICIONES 

Vive apasionantes aventuras expediciones 
qu, te llevaran a destinos inolvidables como 
Alinka, Marruecos, Kenia, Guatemala. 

► ► VIAJE GRATIS 

Consig »e un fantástico viaje a Marruecos en 
una expedición de 15 días por el Medio v 
Alto Atlas. 




Para guardarlos de nuevo dobla las pestañas 
interiores hacia fuera e introdúcelas entre I 
las dos hojas que forman la portada. J 
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Informe: 100 preguntas resueltas al 
comprar un ordenador 

A la hora’dc adquirir material informático nuevo, el usuario se suele pregun 
tar bastantes cosas Sin embargo, en la mayoría de los casos la información 
proporcionada por el fabricante no es todo lo precisa que se desea Este mes 
tratamos de dar solución a las 100 preguntas más frecuentes que nos podemos 
hacer a la hora de cambiar algún componente o bien adquirir un equipo nuevo, 
sin olvidamos del software necesario para que podamos trabajar con él. 


Comparativa: Programas anti-virus 


_La plaga de la informática, aparte de la piratería, radica en los virus. Pequeños 

programas que se encargan de causar innumerables destrozos en los equipos in¬ 
formáticos de todo el mundo, y que por fortuna podemos eliminar con el paque 
te de software apropiado. Para ello hemos realizado un análisis de los cuatro pro¬ 
gramas más utilizados en España, para descubrir sus ventajas y defectos, de modo 
que podáis decidir cuál es el que mejor se adapta a vuestras necesidades y bolsillo. 


Informe tarjetas 3D: 
Vfillennium G200 y MaxiGamer 3D2 

iinmip prn nn Hphate inimflpinaKIe. hace unos meses, hov es DOSible nensar 



Aunque era un debate inimaginable hace unos meses, hoy es posible nensar 
que una taijcta AGP puede proporcional - unas prestaciones similares 
las convencionales “aceleradoras 3D’ PCI, basadas en la mayoría de 
los casos en el chip Voodoo de 3Dfx. Para ello, hemos analizado dos 
taijetas que tienen el éxito asegurado cada una en su campo Una de 
Matrox equipada con el chip G200 y otra de Guillemot, dotada del 
Voodoo 2, cuyos resultados podéis ver por vosotros mismos. 




Reportaje: Juegos de fútbol 


H El mundo de la informática se ha visto afectado por el Mundial de Fran¬ 
cia 98, como es habitual con este tipo de acontecimientos. De esta ma¬ 
nera, numerosas compañías han decidido sacar su particular programa 
de fútbol para unirse a este gran evento deportivo. Los programas ana¬ 
lizados son suficientemente vanados como para que todo el mundo en¬ 
cuentre uno o más de su agrado. 
















Simply 3D 3 


Teknoforum: WebTV 


167 


104 

Uno de los programas más completos para la 
realización de objetos en 3D, y lo que es más 
importante, a un precio bástente competitivo. 
Como principales novedades encontramos 
una mejora generalizada en la interfaz de usua¬ 
rio, así como nuevas opciones a la hora de ex¬ 
portar gráficos al Web. Además, dentro de la 
sección A Examen analizamos «LapLink», «Just 
Audio», «Active Office» y «Check-lt». 


146 

Este mes dedicamos nuestro rincón de tecno¬ 
logía a un invento que cambiará nuestras vidas 
en un futuro cercano. WebTV será, posible¬ 
mente, la forma más rápida, eficaz y sencilla 
para conectarnos a Internet desde casa. 

Su funcionamiento, perspectivas a corto y me¬ 
dio plazo y algunas curiosidades sobre la mis¬ 
ma os las contamos con todo detalle en nues¬ 
tra sección dedicada a las nuevas tecnologías. 


Reportaje: E3 

247 

Unreal 

262 


Por segundo año consecutivo volamos hasta 
Atlanta para asistir a la feria más importante 
dedicada al software de entretenimiento. En 
ella se dieron cite aquellas empresas con algo 
que decir en este mundo, presentando sus 
productos más espectaculares. Y como en 
años anteriores, os hemos preparado un am¬ 
plio reportaje de todo lo que allí aconteció. 


Uno de los juegos de acción 3D más espera¬ 
dos de los últimos meses. Desarrollado por 
GT Interactive, este nuevo arcade aporta al 
género mayor número de escenarios y mayor 
calidad técnica; una jugabilidad y puesta en 
escena brillantes. Cualquiera que lea su co¬ 
mentario pensará, inmediatemente, que es el 
digno sucesor de «Guake II». 


Guía de Compras 


P Cmama crece Este mes hemos incorporado 36 pagi¬ 
nas mas de contenidos, en las que os ofrecemos la 
"Guía Actualizada de Compras". Un suplemento desa¬ 
rrollado con una clara intención que os sirva de referencia a la ho¬ 
ra de adquirir un ordenador o simplemente actualizar el que ya te¬ 
néis Por ello, este nuevo proyecto que comenzamos se realiza con 
el mayor empeño, por nuestra parte, con el único objetivo de que 
en el encontréis toda aquella información que es necesaria a la ho¬ 
ra de adquinr con acierto cualquier matenal informático, desde un 
simple ratón hasta el mas sofisticado de los ordenadores comple¬ 
tos Las características los precios y los lugares donde comprarlos 
están a vuestro alcance, asi como las recomendaciones realizadas 
por nuestro grupo de expertos De este modo estamos convenci¬ 
dos de que hallaréis lo que buscáis en cualquier area informática 
Por nuestra parte, sólo queremos hacer énfasis en el hecho de que 
este primer suplemento es el numero uno Esto quiere decir que 
estamos abiertos desde ya a vuestras sugerencias, críticas, opi¬ 
niones y todo aquello que queráis comentamos sobre la Guía. A 
partir de ahora, intentaremos mejorar con el mismo espíritu de su¬ 
peración que nos ha caracterizado a lo largo de los casi últimos 
seis años de historia, para ofreceros aquello que esperáis de no¬ 
sotros. Un saludo y hasta el próximo mes 


Alta Densidad 



La aplicación que presentamos este mes esta dedicada a aque¬ 
llos que les gusta disfrutar de aventuras al aire libre, con una 
atención especial a un deporte que cada día gana más adeptos: 
el trekking En cuanto a nuestro CD-ROM habitual, destaca¬ 
mos un interesante especial de juegos de fútbol, ahora que es¬ 
tamos en el punto álgido del Mundial de Francia También os 
ofrecemos una demojugable de «PCFutbol Se¬ 
lección Española» y una actualización a la 
versión 6.5 de «PCFutbol». Y como 
complemento a la comparativa in¬ 
cluimos las versio¬ 
nes de prueba 
de los ant 
virus ana¬ 
lizados 



Primera Linea 
A examen 
Guia rapida 
Pixel a Pixel 
Virusmama 

Demoscene 

Programación de juegos 
Escuela de Batalla 
Bookmarks 

Curso ficheros musicales 

A fondo 

Consultorio 





































“Solé en configuraciones con VV95 y disponible a partir do su lanzamiento en España 



Descubre la nueva gama Ei System Unlimited 

con procesadores Pentium®II a 350 y 400Mhz 


El SYSTEM UNLIMITED 


Procesador Intel Pentium®!! 



512k Cache Incluida 
DIMM (4MB SDRAM BUS IOOMHZ 
Disce Buró 4.3 GB DOMA FUJITSU 
VGA ATI XPERT HAY 8MB AGP 2X (Salida TV) 
Memtorlb DIGITAI PANASONIC S50 
CD Rem X32 
SeundBlaster 64 
Altavoces 240W 
Caja SemiTower ATX 
Microlene Sobremesa 
Teclado Mecánico @95 PS2 
Ratee Compatihle PS2 
Windows 95 CD Works 4 O 
Pack Zeta Multimedia 

Pack Sotare Pentium II / Antivirus Anyware 




\PENTIUM II 350Mhz 

299.900 

\PEHTIUM II 4 

329.900 


GRATIS WINDOWS 98*~| 


El SYSTEM ADVANCE MEDIUM 



Placa Chipset Intel IX / USB / AGP 
5l2kCache Inclmda 
DIMM 64MB SDRAM 
Disco Duro 32 GB UDMA FUJITSU 
VGA ATI XPERT XI4MB EDD RAGE PRD AGP 2X 
CHIPSET RAGE PRD PREPARADO PARA SOPORTAR DVD 
Momter 15‘ DIGITAL LG ¡i 1D24 NI LR (GARANTÍA 3 AÑOS) 
DVD RDM X2ÜX2 +SOFTWARE MPEG 
SoundBlaster 16 
Altavoces I20W 
Caja SemiTower ATX 
Microtoeo Sehremesa 
Teclado Mecánico W95 PS2 
Ratón Compatihle PS2 
Windows SS CD/Works 4 O 
Pack Zeta Mnltimedia 

Pack Seltware Pentium II / Antivirus Anyware 


\pENTIUM®II 266Mh: 

199.900 

\PENTIUM II 300"' 

319.900 

\pENTIUMII 333Mh: 

339.900 


| GRATIS WINDOWS 98* 




El SYSTEM ADVANCE 


Procesador Intel Pentium®!! 

Flaca Chipset Intel IX/ USB j AGP 
5l2k Cache Incluida 
DIMM 32MB SDRAM 
Disce Duro 3.2 GB UDMA FUJITSU 
VGA ATI 3D RAGE IIC 4MB EDD AGP 
Monitor 14 DIGITAL NI LR 
CD Rem X32 
SoundBlaster 16 
Altavoces 100W 
Caja SemiTower ATX 
Micrafone Sehremesa _ 

Teclade Mecaoico W95 PS2 
Ratón Compatihle PS2 
Windows 95 CD Works 4 O 
Pack Zeta Multimedia 

Pack Software Pentmm II / Antiviros Anyware 



| PENTIWHl 233Mh: 

159.900 

| PENTIUM m II 266Mhz 

164.900 

\PENTIUM®II 300Mh;\ 

134.900 

\PENTIUMII 333 

304.900 


| GRATIS WINDOWS 
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Sin Limites 


El SYSTEM HOME 


Procesader letal Celeten 26GMHZ 
Placa Chipset intel EX 
5l2h Cache Incluida 
DIMM 32MB SDRAM 
Diste Dum 2 IGBDDMfi FUJITSU 
VGA ATI 3D RACE PRO 2MB AGP X2 
Meniter 14'DIGITAL NI LR 
CD Rom X32 

Tárjete de Sonido compatihle SoundBlaster 

Altavoces I00W 

Ca|a SemíTower ATX 

Micrafono Sohramesa 

Teclado W95 PS2 

Ratóo Compatihle PS2 

Wiodows 95 CD 

Microsoft Bote 4 D 



Celeron 


rnocitton 



PROCESADOR 
INTEL CELERON 
266MHZ 

!! SOLO!! 

139.900 


N 


E¡ SYSTEM HOME 

EL ORDENADOR IDEAL PARA TU CASA 


A 


Computer 

Superstores 

MADRID 

C/ FRAY LUIS DE LEON 11 
28012 - MADRID 
TLF: 91 - 468 05 15 
FAX: 91 - 468 03 35 


MADRID 

C/ GAZTAMBIDE 4 
28015 - MADRID 
TLF: 91 - 549 43 42 
FAX: 91 - 549 35 27 


BARCELONA 

C/ GELABERT, 4 
08029 - BARCELONA 
TLF: 93 - 419 20 40 
FAX: 93 - 419 68 67 


ZARAGOZA 

C/ CONCEPCION SAIZ DE OTERO 14 
50015 - ZARAGOZA 
TLF: 976 73 38 75 
FAX: 976 73 55 86 

Distribuidores 

Autorizados 


AMPLIACIONES (SOLO EN EQUIPOS MONTADOS) 


CDR-W X6X2 IDE + SOFTWARE +39.900 
SOFTWARE DE GRABACIÓN EASY CD CREATOR DELUXE +14.795 
DVD ROM IDE DESDE CD ROM +9.900 
MONITOR-TELEVISOR 15” CON MANDO A DISTANCIA DESDE MONITOR 14” DIG. +22.900 
MONITOR-TELEVISOR 15” CON MANDO A DISTANCIA DESDE MONITOR LG 15" 55i +13.900 
FAX MODEM 56K US ROBOTICS INTERNO W95 +13.900 


ALICANTE 

BILBAO (1) 

AVDA. DE SALAMANCA 23 

C/LUIS BRIÑAS, 13 

TLf; 56-5923770 

TU: 94 - 441 46 54 

FAX: 96-5923426 

FAX 94 -441 4712 


BARCELONA 

BILBAO (LAS ARENAS) 

C/MUNTANER r 55 

C/MAYOR 18 20 

TU: 93 451 37 38 

TU-94 - 464 30 93 

FAX; 93- 45373 63 

FAX; 94 4902793 

CEUTA 

LACORUNA 

C/REAL26 

AVDA AUONSO MOUNA.52 

TLF: 956 51 90 60 

TU 981-15 28 70 

FAX 956 - 5! 47 48 

FAX: 981-1529 10 



GRANADA VAIENCIA 

CJGUILIFN DE CASTRO 1 AVDA CARDENAL BENtiOCUSÍ 

TLF 953 52 27 20 TLF 96 361 6311 

FAX 958 52 27 21 FAX 96 361 58 22 

SAN SEBASTIAN V)GO 

P“ ARBOL DE GUERNICA 22 ('J BARCaONA 22 BAJO 

C/PRIM43 TLF 986 48 01 58 

TLF 943 59032 FAX98I 48 01 56 

FAX 943 47 37 73 

BUSCAMOS 

DISTRIBUIDORES 

91 * 468 02 60 


ORDENADORES 


S3 


































Disfrutar Internet con Compaq 



http://www.compaq.com 

Compaq anuncia la nueva línea 
de ordenadores personales diseña¬ 
dos para ofrecer la mejor experien¬ 
cia tecnológica para el hogar, pre¬ 
sentando la más avanzada y potente 
gama de productos Presario. 

Para ofrecer la mejor experiencia 
en Internet ofrecen comunicaciones 
integradas con módems de 56 000 
bps, el acceso analógico más rápido 
que existe en este momento. Ade 
más, los Compaq Presario ofrecen 
un teclado optimizado con una sene 
de botones que permiten un acceso 
más rápido e intuitivo a las cuatro ta¬ 
reas más utilizadas en Internet: la 
búsqueda inmediata, el correo elec¬ 
trónico instantáneo, conexión instan¬ 
tánea a Internet y acceso a la página 
Web predetenninada por el usuano. 

Todos los productos aportan lo 
último en tecnología de procesado¬ 
res. destacando algunos modelos 


que incorporan bus de 100 MHz pa¬ 
ra conseguir una notable mejora en 
las prestaciones multimedia. Se ha 
desarrollado la tecnología de audio 
Sonido A3D de 360° Interactivo, que 
unido al sonido envolvente Dolby 
Digital, la tecnología JBL 3D Thea- 
tre Vmax y los altavoces JBL. pro¬ 
porciona una experiencia multime¬ 
dia única en el mercado. La nueva 
gama va desde el Compaq-Presario 
2254 con un procesador AMD-K6 a 


233 MMX con un disco duro de 3.2 
Gb, 32 Mb SDRAM y un lector 
CD-ROM 32x, pasando por el Pre¬ 
sario 5020 con un procesador Intel 
Celeron 300, el mismo disco duro, 
48 Mb SDRAM y un lector CD 
ROM 32x, hasta llegar al Presano 
5030, con un procesador Intel Pen¬ 
tium II300, con 48 Mb SDRAM y 
lector CD-ROM 32x. Todos los mo¬ 
delos incorporan una ATI 3D Rage 
LT Pro 2X AGP y modem 56K. 


Escáner inteligente 

de Hewlett-Packard 


http://www.hp.com 

El HP ScanJet 5I00C es el primer escáner inteli¬ 
gente que permite digitalizar todos los elementos de 
una página, incluidos textos, imágenes y logotipos de 
manera simultanea. Este nuevo escáner tiene, además, 
una velocidad de digitali- 
zación hasta seis veces 
mayor que los escáneres 
tradicionales El HP Scan¬ 
Jet 5100C emplea la Tec¬ 
nología Inteligente de Es- 
caneado de HP que hace 
posible obtener impresio¬ 
nes con alta calidad foto¬ 


gráfica. de forma automática y fácil, incluso a aque¬ 
llos usuarios no iniciados en este campo. Ademas de 
los programas «Adobe PhotoDeluxe 2.0», «PageKee- 
per Lite de Caere» o el «HP Sean Copy LItility» y el 
«HP Precisión Sean» incluye el «OCR» de Caere. Po¬ 
see una resolución de 600 
dpi extensibles a 200 y 
una tecnología de Esca- 
neado de Digitalización 
dual de la imagen y des¬ 
composición automática 
de la página. Pesa unos 
cinco kilogramos y se co¬ 
necta al puerto paralelo. 



Ultimas 

tecnologías 

de 

CD 

World 

La nueva gama CD Art 
Printer de Copy, Matisse 
y Da Vinci posibilitan la 
impresión directamente 
sobre los CD ROM con 
superficie imprimible, así 
como carátulas y papel. 
Basadas en la tecnología 
Epson CopyTrax desarro¬ 
llan una impresión nota¬ 
blemente superior respec¬ 
to a otras impresoras del 
mercado basadas en tec¬ 
nología de inyección. 

Por otra parte, CD 
World, como distribuidor 
de MPO, comercializa los 
nuevos discos ópticos Hi 
Space, tanto CD-RW co¬ 
mo CD-R imprimible. 
Otras novedades son, la 
regrabadora 2x2x6x de 
Vuego la CDRW 6206A, 
el software Video Clip 
MPEG 2 de Vitec Multi¬ 
media o el Seagate 
BackUp Exec, que permi¬ 
te realizar copias de segu¬ 
ridad a CD. aplicando 
una compresión media 
del 200%, con lo que po¬ 
dremos archivar unos 
1.300 Megas en un solo 
disco. Realiza copias de 
seguridad a cualquier pe¬ 
riférico ya sea IDE o SC¬ 
SI, Zip, Jazz, LS120, 
magneto-ópticos o graba¬ 
doras de CD-ROM. 


SKmanía 

















Tecnolo g ía 3D Now ! de amd 


AMD ha presentado el nuevo procesador AMD- 
K6 en el E3 El procesador AMD-K6-2 es el primer 
microprocesador x86 con tecnología 3Now!. compa¬ 
tible con Windows, que combina las instrucciones 
3DNow! y funcionalida¬ 
des superescalares MMX 
para ofrecer imágenes y 
gráficos reales, sonido y 
vídeo y una mejor expe¬ 
riencia en Internet. El pro¬ 
cesador soporta las especi¬ 
ficaciones de buses de 100 
MHz de la plataforma Su- 
per7 La interfaz de bus lo¬ 
cal de 100 MHz acelera en 
un 50% el acceso a la memoria caché de nivel 2 (L2) 
y memoria principal a través de la interfaz de bus 
Socket de 66 MHz, lo que produce un ancho de ban 
da de bus máximo de 800 megabytes por segundo y 
un aumento en el rendimiento del sistema del doble 


de velocidad del procesador Con sus instrucciones 
del tipo SIMD y dobles conexiones de ejecución de 
registros, el procesador AMD K6-2 puede ofrecer 
hasta cuatro resultados de coma flotante por ciclo de 
reloj. Además tiene un 
rendimiento máximo de 
coma flotante de 1 333 Gi 
gaflops significativamen¬ 
te superior al rendimiento 
máximo de 0,333 obteni¬ 
do por un Pentium U 33 o 
de los 0,4 obtenidos por 
un Pentium II400 El pro¬ 
cesador de 9,3 millones de 
transistores se fabrica con 
la tecnología de proceso de metal de cinco capas y 
de 0,25 nueras de AMD Se íntegra, asimismo, en un 
paquete CPGA de 321 patillas, compatible con la 
plataforma Socket/Super 7 que utiliza una tecnolo¬ 
gía de interconexión flip-chip C4 



Escáner Canoscan 6310 


Canon ha lanzado recientemen¬ 
te al mercado un escáner plano y 
compacto llamado Canoscan 
FB310, muy fácil de usar, 
que ocupa muy poco es¬ 
pacio y con un precio es¬ 
pectacular 22.200 Ptas. 
más IVA. Además de cali¬ 
dad y unas estupendas 
prestaciones ofrece un 
gran software. Utiliza la 
función Modo Fácil y el 
Programa Tutorial del TWAIN-P 
que hacen más fácil el uso de la 


maquina a las personas no exper¬ 
tas. 

El paquete de software del 


Canoscan FB310 también mclu 
ye «Photo Express» y «Omni 


Page LE» 

El Canoscan FB310 puede es- 
canear originales tamaño A4 con 
una resolución óptica e 
300 x 600 ppp y una reso¬ 
lución interpolada de 50- 
9 600 ppp, su velocidad 
vana si el original es mo¬ 
nocromo o color En el 
primer caso, sólo necesita 
8,3 segundos por pagina, 
en el segundo desciende 
hasta 56 segundos por cada página 
color 


ONueva gama 
de etiquetas 
fluorescentes APLI 

APLI presenta, a partir del mes de 
julio, una nueva gama de etiquetas 
fluorescentes para impresoras lá¬ 
ser y fotocopiadoras. La gama se 
compone de 16 nuevas referencias 
en 4 medidas diferentes, para ser 
utilizadas en función de las necesi¬ 
dades de cada usuario. Las etique¬ 
tas están disponibles en colores 
radiantes amarillo, naranja, rojo y 
verde en cantos romos y rectos. 

©AutoCAD LT 
numero uno 
en EEUU 

Autodesk ha anunciado que «Au¬ 
toCAD LT» ha sido el producto de 
software CAD más vendido de los 
EEUU Según un reciente estudio, 
«AutoCAD LT» ha acaparado mas 
de la mitad de la facturación total 
de software CAD durante 1997 En 
ese mismo año, la base instalada 
de usuarios de este software cre¬ 
ció en un 39%, totalizando 630.000 
usuarios en todo el mundo. 

©Curso de edición 
en el Avid Media 
Composer 

Los objetivos del curso es que edi¬ 
tores y otros profesionales, que 
trabajan con sistemas analógicos, 
aprendan a utilizar los más avanza¬ 
dos sistemas de edición no lineal. 

El sistema está basado en módu¬ 
los teóricos y ejercicios prácticos. 
Cada módulo tiene asociado un 
ejercicio que pone en práctica to¬ 
do el temario explicado. 

© Eterna juventud 
con Soulsoft Corp. 

Soulsoft es una organización mile¬ 
naria encaminada a dar servicio a 
aquellos que anhelan la Eterna ju¬ 
ventud. Soulsoft ha llegado a Es¬ 
paña para convulsionar el espíritu 
humano y regala en su dirección 
en Internet el producto que contie¬ 
ne la promesa de un espíritu eter¬ 
namente joven. 
http;//www J .9Qul sott.net 

breves 


CONCURSO VIRUSMANIA 


10 ganadores 


Premio: Antivirus Panda 


luán Francisco Soto García (Sevilla) 
Francisco Javier Virués Vallejo (Cádiz) 
Javier París Sarrato (Zaragoza) 
Javier Santamaría Iglesias (Madrid) 
Antonio Aldea Gómez (Toledo) 


Gustavo José González Gómez (Madrid) 
Teresa Sánchez-Migallon Jiménez (Ciudad Real) 
Miguel Antonio.Nicolás Parra (Murcia) 
Jesús Bermudez Sanz (Barcelona) 

Óscar Solano-Naranjo (Ceuta) 
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© El BOE en CD-ROM 

El Boletín Oficial del Estado ha edi¬ 
tado un CD-ROM que incluye, en 
archivo electrónico, todos los bole¬ 
tines y suplementos publicados du¬ 
rante el primer trimestre de 1998. 
Asimismo, hay que destacar que es 
un producto complementario de 
otros productos en CD-ROM del 
BOE, las Bases de Datos de Legis¬ 
lación, Ibertext, Jurisprudencia 
Constitucional y Map-Lexter. 

©Ei System 
con el DVD 

Ei System ha decidido sustituir el 
CD-ROM en la mayor parte de sus 
configuraciones por ei DVD-ROM 
Este nuevo sistema con capad 
dad de almacenamiento muy su- 
penor al CD-ROM se convierte en 
la unidad de almacenaje más po 
tente hasta ahora conocida. Ade¬ 
más no solo se integra de serie en 
equipos de gama alta sino en las 
gamas mas económicas, 

©Nueva versión 
de Visual Café 

Symantec, ha lanzado la versión 
2.5 de «Visual Café» para Java, 

Edición de Desarrollo Profesional 
y Edición para el Desarrollo de Ba¬ 
ses de Datos. La primera es la he¬ 
rramienta más potente para la 
creación de aplicaciones Java, ap- 
plets de Java y Java Beans. La se¬ 
gunda es la solución completa de 
deserrollo de bases de datos y Ja¬ 
va que existe en el mercado. 

©SAP organiza 
el Sapphire 98 

SAP AG ha elegido Madrid como 
ciudad anfitriona para su Congre¬ 
so Europeo de Usuarios, Sapphi¬ 
re '98. Este congreso internacio¬ 
nal tendrá lugar durante los 
próximos días 22, 23 y 24 de ju¬ 
nio, en cuatro pabellones de IFE- 
MA y en el Palacio Municipal de 
Congresos de Madrid. 

breves 


Nueva gama 

de ordenadores OKI 


OKI lanza su nueva gama de 
ordenadores Kaizen. 

Kaizen representa en el idio¬ 
ma ideográfico japonés la conti¬ 
nua mejora, una forma de abor¬ 
dar las tareas que se adapta a la 
filosofía que OKI aplica a su tra¬ 
bajo diario. Siguien¬ 
do esta filosofía, 

OKI lanza su nueva 
gama con la intro¬ 
ducción de una nue¬ 
va estética y mejora 
de sus componentes. 

OKI persigue 
prestar un servicio 
integral que abarque 
la mayor parte de las 


necesidades actuales de un pues¬ 
to de trabajo En su línea de cali¬ 
dad total, los ordenadores OKI 
cumplen las normativas euro¬ 
peas de seguridad y compatibi¬ 
lidad electromagnética. Los or¬ 
denadores parten de la gama 


baja con el Kaizen MI66 con 
una placa base QDI Titamum 
TX, un procesador 166 MMX, 
32 Megas de RAM EDO, un 
CD-ROM Funai 16x, una tarjeta 
de sonido Maxisound 16 y unos 
altavoces MaxiBooster 40W El 
tope de la gama alta es 
el Kaizen D333, equi¬ 
pado con una placa PII- 
WILL y un procesador 
P II 333, 32 Megas de 
RAM EDO, un CD- 
ROM 24x y la misma 
tarjeta de sonido que el 
MI66. El precio varía 
entre las 120.000 y las 
223.000 más IVA. 



Efectos especiales 

sobre PC 


http://www.autodeslc.coin 

La película “Lost ín Space” incorpora efectos es¬ 
peciales realizados sobre PC Kinetix, división mul¬ 
timedia de Autodesk, ha anunciado que las primeras 
escenas de la producción 
cinematográfica “Lost in 
Space”, han sido realizados 
digitalmente sobre PC con 
«3D Studio MAX 2». El 
nuevo estudio de anima¬ 
ción 3D de Magic camera 
fue creado especialmente 
para llevar a cabo el pro¬ 
yecto de la película, que necesitó de la participación 
de diez profesionales durante un año. El Software 
Developers Kit (SDK) de MAX permitió al personal 
de Magic Camera el desarrollo de un plug-in propio 



para el control del movimien¬ 
to. Esta tecnología ayudó a 
crear simulaciones ínfográfi- 
cas en las retransmisiones por 
televisión de los últimos Jue¬ 
gos Olímpicos de Invierno, ce¬ 
lebrados en Nagano. así como 
la base para desarrollar uno de los personajes más 
singulares de la televisión, llamada Dancing Baby, 
que aparece en la serie de televisión Ally McBeal y 
en anuncios como los de Blockbuster Video. 
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la opmion 

El usuario 


¡neón 

laopinion.pcmania@tiobbypre8s.es 

Hoy me he sentado a escribir 
estas lineas sobre el flamante te¬ 
clado de mi nuevo ordenador, (¡dia¬ 
blos!, la tecla "h" funciona, por fin 
podré incluir “herrumbre" y "he¬ 
chura” en todos mis taxtos). Un po¬ 
co cansado por la mudanza de con¬ 
figuraciones, imágenes y archivos 
almacenados duranta meses y nun¬ 
ca trasladados a otro formato, con¬ 
fiando en la seguridad del disco 
duro o directamente en el buen ha¬ 
cer de la providencia... 

Hasta que uno no tiene que va¬ 
ciar su equipo, no se da cuenta de 
todo lo que contiene, ni de la canti¬ 
dad de datos que debería de ha¬ 
ber almacenado en otra parte hace 
meses, para evitar pérdidas; ni de 
la basura que se adueña poco a 
poco del disco duro, sin duda, gra¬ 
cias a la creciente capacidad con 
la que aparecen estos dispositivos 
en el mercado. 

El caso es que desde siempre he¬ 
mos querido mas espacio libre en el 
disco duro. No sé bien pera qué, pe¬ 
ro todos nos apresuramos en asegu¬ 
rar que nos es tamblemente necesa¬ 
rio. Ya se que el mismo programa 
que hace un par de años pedia 20 
Mb para su instalación ahora pide 
120, pero tampoco son tantas (o no 
tendnan que serio) las aplicaciones 
que tañemos instaladas en nuestro 


forme 

ordenador. ¿Las utilizamos todas? 

Tomemos como ejemplo el caso 
de dos de mis amigos. El primero, 
Moure, tiene a su disposición 540 
Mb, de los que le sobran casi 200 
Mb teniendo instalado el slstama 
operativo, la “suite" de tumo con los 
programas y opciones que realmen- 
ta utiliza, y los dos juegos con los 
que está ahora enfrascado, uno de 
rol y otro de tortazos entre naves es¬ 
paciales, ambos muy populares. 
Cuando acaba un juego, lo desinsta¬ 
la. Cuando salen nuevas versiones 
de sus programas, los actualiza. No 
tiene problemas de espacio. Mi se¬ 
gundo amigo-ejemplo, Alfonso. Dis¬ 
co duro de 3,2 Gb. Directorios llenos 
de imágenes que obtiene de Internet 
y que nunca ve. Una decena larga 
de juegos instalados de entre los 
que actualmente juega a tres, el res¬ 
to de pescuas a ramos. Programas 
que no usa, ficheros zip en el mismo 
directorio que su contanido ya des¬ 
comprimido.... y cada vez que se 
menciona el tema, Alfonso lloriquea 
y clama por un disco duro mayor, 
porque "realmente" se le ha queda¬ 
do pequeño este. Por supuesto que 
a algunos usuarios les hace falta una 
buena capecldad. Programas de di¬ 
seño gráfico, render, CAD, 3D.... pero 
vuelvo a preguntan ¿Utilizamos pe¬ 
riódicamente todo lo que tañemos 
instalado en nuestro ordenador? 

La informática cada día se ase¬ 
meja mas a nuestras vidas. Y al dis¬ 


co duro se le puede aplicar perfec¬ 
tamente la metáfora de le habitación 
de cada uno de nosotros. Personali¬ 
zada según preferencias con los 
carteles, adornos, colores en la pa¬ 
red (fondos de escritorio, sonidos) 
que queramos, con la disposición 
de cada una demuestras cosas tal y 
como nos gusta... limpita madianta 
revisiones frecuentes, durante las 
cuales tiramos a la basura lo que ya 
no nos sirve... o le segunda opción, 
le pocilga de turno, con todo tirado, 
epilado o escondido alia donde 
nuestra vergüenza no se dé por en¬ 
terada. La primera habitación, es la 
de mi amigo Moure. La segunda, la 
de el bueno pero descuidado de Al¬ 
fonso. ¿La mía? Peor que cualquie¬ 
ra de las dos. Sí, es cierto, no predi¬ 
co con el ejemplo. Incluso se me 
puede acusar de ofrecer lecciones 
a las que yo mismo no hago ningún 
caso. Todo verdad. Pero claro, yo no 
lloriqueo como mi amigo Alfonso, y 
si me falta especio en el disco duro 
hago limpieza e intento optimizarlo, 
y no me compro uno nuevo. Ni tam¬ 
poco estoy lampendo por un dormi¬ 
torio más amplio, con cama de ma¬ 
trimonio y más esquinas donde 
depositar trestos e Impopular pero 
entrañable porquería. Clero que am¬ 
bos, dormitorio y disco duro mayo¬ 
res, serian bienvenidos. Al fin y el 
cabo, útil o inútil, todo se acumula 
mucho mas fácil y con mayor deja¬ 
dez cuanto mayor sea el espacio 
destinado para ello. No sabe lo que 
se pierde mi amigo Moure... 

Dr. Drum 





Nuevas 

impresoras 

de HP 

Las nuevas impresoras de inyección 
de tinta HP 2000C y HP 2000CN son 
las primeras en incorporar la nueva 
tecnología InkJet de Sistema Modular 
de Suministro de Tinta (MIDS), con 
velocidades que cuadruplican las aL 
canzadas en las impresoras de inyec¬ 
ción existentes, equiparándose en 
prestaciones a las obtenidas con solu¬ 
ciones láser en color. Cada cabezal y 
cada cartucho de tinta, desarrollados 
por HP, incorporan chips inteligentes 
que interaccionan con la impresora, 
para proporcionar información al 
usuario sobre el nivel de tinta, el modo 
elegido de la calidad de la impresión o 
el estado de los cabezales, en función 
del tipo de impresión que se desee ob¬ 
tener. La tecnología MIDS, propor¬ 
ciona los ta 
maños de 
gotas de tinta 
más pequeños 
del mercado 
Para color el 
tamaño es de 
sólo 8 pl. Este 
tamaño tan re¬ 
ducido permi¬ 
te ubicar 16 
gotas de tinta en un solo pixel pudién¬ 
dose generar a partir de ellos la gama 
de colores más amplia en cualquier 
impresora de inyección de tinta de la 
industria, y al mismo tiempo esto per¬ 
mite obtener las mejores transiciones 
de color existentes. 
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Gama de impresoras de inyección de tinta EPSON STYLUS 
¡Apuesta por la tecnología líder! ¡Ganarás tiempo y calidad! 



Descubre la gama de impresoras de inyección de 
tinta color EPSON STYLUS y déjate impresionar 
Impresoras para uso doméstico, oficina e impresión 
en grandes formatos. La gama de impresoras EPSON 
STYLUS proporciona un modelo para cada necesidad. 
Todas y cada una de ellas disponen de la 
reiteradamente galardonada tecnología 
Micro Piezo exclusiva de EPSON. Tanto si 
eliges de 4 como de 6 tintas, gracias al 
PerfectPicture Imaging System y una 
Resolución única de hasta 1440ppp, obtendrás 
imágenes de inmejorable calidad. Con las EPSON 
STYLUS imprimirás en un momento todo lo que 
quieras: cartas, presentaciones, invitaciones, 
informes, trabajos académicos... y con el respaldo 
de la garantía EPSON. ¡Apostando por la tecnología 
líder de las EPSON STYLUS ganarás tiempo y 
calidad! 


TECNOLOGIA QUE IMPRESIONA 


SOLICITE INFORMACIÓN AL 

902 49 59 69 

De Lunes a Viernes de 8.30h a I4h y de 15h a 17 30h 

PARA MAS INFORMACIÓN, ENVÍENOS ESTE CUPÓN 

EPSON STYLUS 300 H 400 I 600. '700 600 850 |EX |1520[_300Q 

NOMBRE:__ 

EMPRESA: __ 

DIRECCIÓN: _ 

CIUDAD: _C.P.: 

PROVINCIA: _TEL.. 


CENTRAL: Av. de Roma, 1B-26 08290 Cerdanyola del Valles 
(Barcelona) TeL: 93 582 15 00 Fax: 93 582 15 55 
DELEGACIÓN: José Bardasano Baos, 9,7°C (Edificio Gorbea 3) 

28016 Madrid TeL: 91 768 48 50 Fax: 91 766 16 49 

http://www.epson.es 
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Nuevo monitor LCD 

de Sony 

extraordinana calidad y libres 
de parpadeo a una resolución 
máxima de 1024 x 768 puntos 
a un frecuencia de 85 Hz. 
Además, la pantalla reproduce 
las curvas con toda perfección 
gracias a la función Digital 
Smoothing, y dispone de una 
extensa gama de colores. Con 
un fondo de 165 mm y un peso 
el L150 puede colocarse en un es- 



de 5,3 Kg„ 


Disney 

Channel 
en la Web 

http://www.disnev.es 

El pasado 17 de abril y coincidien¬ 
do con la puesta en marcha del Dis¬ 
ney Channel en España a través de 
Canal Satélite Digital, apareció la 
Web en Internet del canal. Esta página 
se ha creado con el objetivo de que 
sean los niños los auténticos protago¬ 
nistas. Desde la home page, se accede 
a distintas secciones como “No te lo 
pierdas ’ donde encontramos informa¬ 
ción sobre lo más destacado de la pro¬ 
gramación y disfrutar de fragmentos 



de video y sonido de algunas pelícu¬ 
las, senes y dibujos. 

En la sección “En acción’' el nave¬ 
gante encontrará cuatro actividades 
diferentes: Cuéntanoslo. Jugar al Surf, 
decorar su escritorio y Carrera Vuelta 
al Mundo. En “Zona 7” el joven nave¬ 
gante tiene acceso a información acer¬ 
ca de este programa que se emite de 
lunes a viernes en directo desde los 
estudios de Madrid y a sus presenta¬ 
dores. Por último, en “Programación” 
encontraremos un fácil acceso a la 
programación diaria del canal. 


Sony ha presentado recientemente su nuevo 
monitor LCD de qumce pulgadas Un monitor 
que se caracteriza por su flexibilidad. Y gra¬ 
cias a su amplio rango de frecuencias es com¬ 
patible con una gran variedad de señales pro¬ 
cedentes de la tarjeta de vídeo. Cualquiera que 
sea el PC, el L150 proporciona imágenes de 


pació muy reducido. La flexibilidad se ve in¬ 
crementada al incorporar una base desmonta¬ 
ble, de tal forma que el LCD puede ser situado 
sobre la mesa o sobre la pared. Comparado con 
el tubo CRT convencional de 17 pulgadas cuyo 
consumo es de 130W. El nuevo LCD de Sony 
consume menos de 35W con un adaptador. 


Duplicadores novedosas 



http://dini.es 

DMJ presenta tres nuevos 
productos. Por un lado la últi 
ma grabadora de CD de Teac, 
la CD-R55S que graba a cuá¬ 
druple velocidad (4x) y puede 
leer cualquier formato de CD- 
ROM a una velocidad de 12x. 
La Teac CD-R55S puede gra- 
bar a lx, 2x y 4x y leer hasta 
1800 Kb/s, lo que convierte a 
esta unidad en una herramien¬ 
ta ideal para multimedia, au- 
dio y vídeo o edición electró¬ 
nica. Por otra parte, lanza 
también “One to One”, una 
nueva duplicadora basada en 
el formato CD. Se trata de 
una moderna estación capaz 
de utilizar los siguientes for¬ 
matos: CD-DA, Modo 1, Mo¬ 


do 2, Modo Mezcla, CD-Plus, 
CD-Extra, ISO 9660 nivel 3, 
ISO 9660-High Sierra HFS. 
Híbridos, CD ROM XA, 
VideoCD, KaraokeCD, 
PhotCD, Mono y Multise- 
sión, CD-I y CDPlay. Depen¬ 
diendo del modo de los datos, 
puede duplicar un CD en 15 
minutos. Por último, presenta 
la Serie Voyager de Eurolo- 
gic. Se trata de sistemas de 


almacenamiento modulares, 
diseñados para soportar cual¬ 
quier requerimiento en línea - 
servidores de Bases de Datos 
corporativas. Servidores OPI, 
servidores de video o servido¬ 
res documentales y de imáge¬ 
nes para aplicaciones médicas. 
Funciona con bus Fibre Chan¬ 
nel o Ultra 2 SCSI, llegando a 
mantener transferencias de 70 
Mb/s de forma sostenida. 
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Impresora de película 

instantánea de Polaroid 


o 


no 

Los nuevos modelos LG HPCII y 
HPC Plus incorporan importantes 
mejoras tales como 8 Megas de 
RAM y 16 Megas de ROM respec 
t'vamente cable estándar VGA y 
teclados adaptados en alemán, in¬ 
glés, francés e italiano. Presentan 
asimismo, una opción que permite 
el enlace inmediato con PC y 
agendas El modelo HPC PLus 
incorpora también un módulo 
que permite enviar y recibir men 
sajes e-mail, asi como conectar 
con Internet sin necesidad de co 
nexiones externas. 


O ¿Extensión gratuita 
de Java WorkShop 

Sun Microsystems ha anunciado 
recientemente la disponibilidad 
en su pagina Web, de una extern 
sión electrónica gratuita para los 
desarrolladores de la tecnología 
Ilava que utilicen la herramienta 
de desarrollo <Java WorkShop 
2 0» La extensión ofrece soporte 
para el ultimo software Dava 
Foundation Classes (DPC) Ade¬ 
más, <Dava WorkShop» soporta 
ahora el desarrollo de servlets 
lava que ofrece a los desarrolla 
dores la flexibilidad precisa para 
crear programas Dava escaiables 
para servidores 


O Nuevo lector SCSI 
24xdeSony 

Sony presenta el CDU-625, un lec¬ 
tor de CD-ROM, compatible con 
controladores SCSI y con veloci¬ 
dad máxima 24x. Utiliza la tecnolo¬ 
gía P-CAV (Velocidad Angular 
Constante Parcial). Incorpora un 
buffer de 256 Kb y soporte para 
discos regrabables CD-RW. 
Soporta fast SCSI, con transfe¬ 
rencia síncrona de datos en modo 
ráfaga a 20 Megas/sg. 




http://www.polaroid.coin 

Con un tamaño muy simi¬ 
lar a una unidad Zip y una 
velocidad de impresión de 
15 segundos, la ColorShot es 
la impresora más pequeña y 
rápida del mercado. Con 
unas dimensiones de 14,5 x 
21 6 x 4,1 cm y un peso 
aproximado de 700 gramos, 
imprime una foto con colores brillantes y realistas, 
en menos de 15 segundos. La nueva ColorShot re 
produce imágenes capturadas desde una cámara digi¬ 
tal, un escáner, un CD-ROM o Internet, a una resolu 


ción de 160 ppp y un tama¬ 
ño de 9,2 x 7,4 cm. con una 
profundidad de color de 24 
bits. La impresora es com¬ 
patible con los sistemas ope¬ 
rativos Windows 95 y 98 y 
permite la optimización de 
la imagen con el software 
Polaroid “Image Quality As- 
sured (IQA). La impresora 
ofrece un uso sencillo, ya que no necesita la reposi¬ 
ción de tóner. tinta o cinta de color térmica, el usuario 
sólo debe insertar en un panel, un cassette con diez 
fotos para impresión especial ColorShot. 



Novedades 


Samsung 


Samsung aporta, en esta primavera, una 
serie de novedades entre las que destacan 
unas impresoras láser de gama alta, monito¬ 
res con tubo de imagen superplano Dynaflat, 
Pantallas Planas TFT y nuevos monitorews 
de 19 y 24 pulgadas destinados al uso profe¬ 
sional. Respecto al segmento de las im 
presoras de 8 ppm, Samsung lanza la 
ML-85 Plus, un modelo de impre¬ 
sora compacto, seguro y fácil de ma¬ 
nejar En las impresoras de 12 ppm, 
la ML-5500, con una calidad de im¬ 
presión de 600 x 600 ppp. En el 
segmento de las 16 ppm, presenta 
la ML-6000, cuyas ventajas se re- 
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flejan en un fácil manejo y mantenimiento 
con amplias posibilidades de conectividad 
y una impresión rápida de alta calidad 
En cuanto a la tecnología Dynaflat, Sam¬ 
sung ha desarrollado una tecnología de tubo 
Superplano de 17 y 19 pulgadas Samsung 
ofrece, además, su segunda generación 
de monitores con tecnología TFT 
Esta nueva generación consta de 
modelos en 12, 13, 15 y 17 pulga¬ 
das Por ultimo, presenta unos nue¬ 
vos monitores Syncmaster de 19 y 
24 pulgadas, el SM 900P y el SM 
2400W dirigido a profesionales 
de las aplicaciones multimedia. 




































‘ hunderPad I ’ack 

de Logitech 


El paquete comercializado con motivo de la 
Copa del Mundo de Fútbol de 1998, está com¬ 
puesto por dos ‘gamepads” ThunderPad Digital 
de Logitech, que incorporan un único cable, de 
diseño especial en forma de “Y" que permite la 
conexión simultanea de ambos dispositivos y que, 
por lo tanto, hace posible la participación conjun 
ta de dos usuarios. Logitech ha incorporado a es¬ 
te pack el CD ROM Actúa Soccer2. desarrollado 
por Gremhn. La tecnología digital que incorpora 


ThunderPad Digital hace posible abarcar las exi 
gencias y necesidades de los usuarios que utilizan 
juegos de tipo consola y tipo arcade Ademas, con 
el software que incorporan estos dispositivos, los 
usuarios pueden imprimir una reproducción de! 
panel de control y del conjunto de botones, lo que 
facilita su localización y agiliza la capacidad de 
reacción durante el desarrollo del juego. Esta apli¬ 
cación es realmente útil cuando son dos los juga 
dores que compiten en el juego. 



Unidad de disco 

EIDE WD CAVIAR 8.4 Gb 


http://www.westernd i gital.com 

Western Digital Corporation añade hoy su 
plataforma de 2.87 Gb por plato, con tecnolo¬ 
gía de segunda generación de cabezas magne¬ 
to-resistentes, a su familia de unidades de dis¬ 
cos duros para escritorio WD Caviar. La unidad 
de disco duro WD Cavial 8.4 Gb tiene una me¬ 
dia de tiempo de acceso de lectura de 9.5 ms, 
que combinada con una velocidad de giro de 
5 400 r.p m., ofrece los requisitos actuales para 
un alto rendimiento. La unidad es compatible 
con el modelo 4 de PIO para entradas y salidas 
programables. con el modelo 2 de acceso di¬ 
recto a la memoria (DMA) y con el Ultra 
DMA/33. El Ultra DMA/33 permite la transfe¬ 


rencia de datos a velocidades que alcanzan los 
33.3 Mb/s, duplicando la media actual de trans¬ 
ferencia de datos. La unidad WD Caviar 8.4 
GB incluye la utilidad de software EZ-Dnve de 
MicroHouse, versión 9.06W, que permite a los 
usuarios finales acabar con la limitación a los 
discos duros de 8 4 Gb que aparece en las BIOS 
de algunos sistemas tradicionales La combina¬ 
ción de la barrera de las BIOS de sistema, que 
se basa en la barrera de funcionamiento más 
bajo El uso de EZ Dnve versión 9.06W, per 
mitirá la total compatibilidad con unidades ma¬ 
yores de 8 4 Gb en futuros sistemas operativos 
y limitaciones de BIOS de sistemas, al tiempo 
que proporcionará al usuario facilidad de ins¬ 


talación y la posibilidad de copiar datos fácil¬ 
mente desde su unidad existente. 


ROLAND GARROS 



Concurso Multicolor Mayo 25 ganadores 


Premio: MONITOR l.G 


Francisco Abato Helguera (Sevilla) 
Antonio Galvez Pena (Jaén) 
Albert Cid Abella (Barcelona) 
Diego Orden Dewailly (Castellón) 
José Luis Fiestas Gómez (Granada) 
Gonzalo García Yangüela (Sevilla) 
J. E. Pinero Rodríguez (Badajoz) 


Antonio Duque Navarro (Barcelona) 
Feo. José Calvo Peralta (Valencia) 
Diego Fernandez Fernandez 

(Asturias) 

Mauro Xestelra Vedo (Madrid) 
José Ercoreca Zulueta (Vizcaya) 
Fernando López Gimeno (Zaragoza) 


Miguel Rulz García (Castellón) 

J Antonio Merayo Gómez 

(Valladolid) 

J. Luis Rodríguez Thlery (Badajoz) 
Alejandro Benito Cortes 

(Salamanca) 

Antonio Perez InvernOn (Cádiz) 


J Manuel Querol Pullina (Barcelona) 
Antonio Lloret Tito (Alicante) 
Alfredo Castelo Suarez (La Coruña) 
Jordi Guinart Vidal (Gerona) 
José Manuel Aguilar López (Sevilla) 
J. José Sánchez Fernandez (Madrid) 
Pablo Román Terrade (Ciudad Real) 
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Entre en otra dimensión. 
Cree sus propios CDs. 


Hay muchas herramientas que 
incrementarán su productividad El nuevo 
grabador HP CD-Wnter Plus no sólo hace 
eso, además le introduce en una nueva 
dimensión. 

Porque ahora podrá grabar 
conjuntamente diversos elementos 
multimedia, incluyendo sonido, gráficos, 
vídeo y datos, y crear un sofisticado CD 
que impresionará a sus clientes y compañeros. 
La transferencia de ficheros es simple: 
solo con "drag and drop", un avanzado 


software se encargara de archivar, editar las 
imágenes y copiar en audio tan fácil como 
rápidamente. El HP SureStore CD-Wnter Plus 
es una nueva generación regrabable. Significa 
que usted puede borrar o reemplazar 
ficheros en un CD como en un disquete, con 
una capacidad 450 veces mayor. HP ofrece 
una solución completa con un grabador, 
software y un disco virgen regrabable en la 
caja. Compre su HP SureStore CD-Writer Plus 
y dé un paso adelante. Entre en una nueva 
dimensión. Llame al 902.150.151. 



OFFICIAL 

SUPPUER 


Whp 1 HEWLETT 
PACKARD 

Expanding PossibiÜties 


PRECIO RECOMENDADO DESDE 

64.900* pts. 

sin IVA. 


"Modelo interno. 

Disponible en 
cualquier distribuidor 
autorizado de HP. 


Ahora con nuevo 
software: 

Corel PrintHouse Magic 
Adobe PhotoDeluxe 
Photoscan Organiser 
Adaptec Easy CD Audio 
Adaptec Easy CD Creator 
Adaptec Direct CD 
JetFax PaperMaster Live 
Norton Anti Virus 






HP SureStore CD-Writer Plus 
7200e (externo) y 7200i (interno) 
6x lectura, 2x escritura. 


riCOMPACT 

wm 


Recordable 

IgBMIBWa 



MultíRead 













Autodesk presenta 

MapGuide 3.0 



O Expoinformática 
2000 

Computer 2000 abrió las puertas 
del Museo Guggenheim de Bilbao 
el 1 de junio para acoger la prime¬ 
ra edición de Expoinformática 
2000, una exposición donde se 
dieron cita las más recientes nove¬ 
dades del sector informático. Con 
Expoinformática 2000 el primer 
mayorista europeo se propone 
acercar las tendencias del futuro 
al público profesional del País Vas¬ 
co y del norte del país. 

O PixelIFX 6.0 

Mentalix, cuyos productos son 
distribuidos en nuestro pais por 
Consuintel. anuncia la inmediata 
disponibilidad de la nueva versión 
6.0 de su familia de software de 
retoque fotográfico para sistemas 
abiertos Pixel'FX. Se trata de una 
familia de paquetes y opciones de 
escaneo, vsualizacion edición, re¬ 
toque, impresión, OCR conver¬ 
sión y almacenam ento de imáge¬ 
nes, diseñada inicialmente para 
equipos UNIX pero que en la ac¬ 
tualidad dispone de versiones pa 
ra todo tipo de sistemas abiertos 

O Wall Data crea 
la Universidad 
Óyberprise 

Wall Data ha creado la Universi¬ 
dad Cyberprise, un programa Onli¬ 
ne deformación personal desarro¬ 
llado específicamente para sus 
clientes, partners y VARs. 

A través de la Universidad Cyber¬ 
prise, los usuarios podrán ahorrar 
y rentabilizar su tiempo gracias a 
un flexible plan de entrenamiento 
planteado. De esta manera, utili¬ 
zando la página Web como un 
medio a través del cual dar cur¬ 
sos, la Universidad Cyberprise 
proporcionará a los usuarios fina¬ 
les acceso a los productos más 
importantes y de mayor actuali¬ 
dad que posee la compañía. 


http://www.inapauide.coin 

Autodesk ha presentado «Map- 
Guide 3.0», la última versión de! 
único software GIS (Sistemas de 
Información Geográfica) diseña¬ 
do especialmente para poder 
aprovechar la arquitectura de In 
temet y las Intranets corporativas. 
«Autodesk MapGuide» 3.0 ofre¬ 
ce un método simple para com¬ 
partir información mediante ma¬ 
pas interactivos e inteligentes 
Entre las características más no¬ 
tables de la versión 3.0 destaca el 
Ráster, un soporte para informa¬ 
ción de imágenes ráster georefe- 
renciadas. De esta manera «Map- 
Guide» es el único GIS con 


soporte de cliente 
nativo para los dos 
navegadores de In¬ 
ternet Se incluyen, 
además, de forma 
gratuita herramien¬ 
tas de desarrollo de 
Web y conectividad 
a base de datos, así 
como información 
especial de ejemplo. 

El programa 
«Autodesk MapGuide 3.0» está 
disponible en inglés por un pre¬ 
cio recomendado al público a 
partir de 1 405.000 pesetas inclu¬ 
yendo una intranet con 25 pues¬ 
tos de trabajo. Entre lo usuanos 


se encuentra la empresa de tele¬ 
comunicaciones SPRINT, la Co¬ 
misión Europea, el Ministerio de 
Recursos Naturales de Ontario o 
los ayuntamientos de Los Ange¬ 
les y Oakland. 


CONCURSO RAYMAN 40 Ganadores 


1" Premio (3 ganadores) 

Lote 3 Programas Educativos 
"Matemáticas y Lenguaje" +■ gorra 


3" Premio (5 ganadores) 

Lote 2 Programas Educativos "Serie Peter" + gorra 


2' Premio (5 ganadores) 

Lote 2 Programas Educativos 
"Inglés con Rayman" + gorra 


r Premio Asturias Nayara Parra Vega 
1' Premio Barcelona Raúl Gómez Grande 

1 ‘ Premio Valencia Philippe Mortier 


2 Premio 
2° Premio 
2“ Premio 
2“ Premio 
2 o Premio 


Premio 

Premio 

Premio 

Premio 

Premio 


Alicante Antonio Garda Escudero 
Las Palmas Israel Rodríguez Alonso 
Navarra Olaia Garayoa Salamanca 
Vizcaya José María Larrazábal 

Zaragoza José Gabriel Sevillano Cantón 

Asturias 
Córdoba 
Madrid 
Málaga 
Tenerife 


4 o Premio 
4 o Premio 
4" Premio 
4 o Premio 
4“ Premio 


Alicante 

Alicante 

Almería 

Asturias 

Asturias 


Emma Fierro Diez 
Luis Trocoli Gracia 
Javier Pérez Garda 
Julio F. Quintana Agreda 
Erik Stengler 

Juan Jesús Arechavala Donato 
Jessica Sabio 
David Ortega Galdeano 
Adrián Rebordinos Pastor 
Sergio Hernández Azcano 


4° Premio (27 ganadores) 

Gorra 


4 o Premio Avila Begoila Jiménez Jiménez 
4 o Premio Badajoz Francisco Lajas González 
4° Premio Barcelona Carla Camps Cuartero 
4” Premio Barcelona Francesc Fontanal* 

4 ° Premio Cáceres Diego Linares Pulido 
4' Premio Cádiz Adalberto Romero Bernal 
4° Premio Cantabria Rubén Gutiérrez Ceballos 
4 o Premio Córdoba Antonio Campos Parejo 
4 o Premio Madrid Cecilia Pérez Espinar 
4 o Premio Madrid Juan Ignado Rodríguez 
4» Premio Madrid Juan Ramón Garda Raja 
4 o Premio Madrid María José Argenta Gil 
4 » Premio Madrid Roberto López Echeverría 
4 o Premio Madrid Rodo Barrio Martin 
4 « premio Patencia Rubén Quirce FombeUida 
4 ® Premio Sevilla José M* Padilla Garrido 
4 ° Premio Sevilla Sergio Casas Campos 
4 « Premio Valencia Jorge Sánchez Ibéñez 
4“ Premio Valencia Ricardo Casanoves Talens 
4® Premio Valladolid Isidro Rodríguez Milán 
4° Premio Valladolid Shaila Gamo Asensio 
4° Premio Zaragoza Luis Torrente Gari 


bre 
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PIONEROS MULTIMEDIA 


http://www 


CONTINUARA 


DISTRIBUIDO POR 
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Fujitsu amplía su gama 

de portátiles 



Fujitsu ha presentado durante el último Cebit su 
nueva familia de portátiles, la serie LifeBook 200, 
orientada tanto para usuarios corporativos como para 
el mercado de consumo. 

El 270Dx se diferencia de la actual gama de pro¬ 
ductos por ofrecer unas prestaciones válidas tanto pa¬ 
ra el segmento corporativo, como al de consumo. 
Con un procesador Pentium 200 MMX, 32 Mb 
SDRAM, 512 Kb de caché de segundo nivel y 2 Gb 
de disco, el 270DX dispone de una potente platafor¬ 
ma capaz de llevar este ordenador personal al próxi¬ 


mo mile¬ 
nio. La pantalla de 12,1 pulgadas HPA con 2 Megas 
de memoria EDO permite obtener mejores tiempos 
de respuesta, mayor contraste, imágenes más lumi¬ 
nosas que las habituales de las pantallas DSTN, con¬ 
siguiendo calidades cercanas a las FFT pero con un 
coste menor. Fujitsu amplía su gama de ordenadores 
portátiles profesionales con la introducción de tres 
nuevos modelos. Los LifeBooks 780Tx, 790Tx y 
690Tx que incorporan facilidades para la administra¬ 
ción y control. 


Nuevos periféricos 

de Thrustmaster 

El fabricante líder en Joysticks y mandos para juegos. Thrust¬ 
master, acaba de lanzar al mercado dos nuevos productos: la palanca 
de gases Attack y los pedales de vuelo Elite 
El primero de ellos, Attack, es perfecto para com¬ 
binarlo con el «Top Gun» o «X-Fighter» y los pe¬ 
dales Elite Rudder Pedáis, obteniéndose así un 
equipo perfecto para una auténtica simulación de vuelo. 

Por su parte, los pedales Elite están construidos en ABS pesado y su instalación 
resulta altamente sencilla. Además, son compatibles con cualquier joystick del 
mercado. El precio de la palanca Attack y los pedales Elite es de 18.000 y 
13.000 pesetas respectivamente. 







diseñadores de páginas 
posteriormente pegarlas 


Post-it de 3M para Internet 


3M, compañía americana 
con más de 60.000 produc¬ 
tos diferentes en el merca¬ 
do, ha lanzado una nueva 
versión del Software de No¬ 
tas Post-it Esta vez, para 
Internet, que permitirá a los 
Web crear notas virtuales y 
en sus páginas 


El software de Notas Post-it para diseñadores de 
páginas de Internet opera en entorno Windows 95 y 
Windows NT, y tiene capacidad para incluir gráficos 
de mapas de bits y asocia una URL con cada nota. 
Los diseñadores pueden elegir entre varios colores 
para la relación de notas, añadir texto que emplee 
cualquier tipo de fuente e instalar alarmas. Para vi¬ 
sualizar las notas Post-it en las páginas Web tan sólo 
se necesita un sencillo plug-in. 


AND 

Route'98 España 

AND Publishers España 
anuncia que ya se encuentra 
a la venta la nueva versión 
del planificador de rutas 
«AND Route», el «AND 
Route 98 España y Portu¬ 
gal», un título totalmente no¬ 
vedoso en este sector del 
mercado del CD-ROM, por 
ser el primero que cuenta con 
conexión a Internet y que 
permite conocer en tiempo 
real el estado de las carrete¬ 
ras españolas gracias a los 
datos ofrecidos por la DGT 
Presenta un nivel de detalle 
igual al de los mapas en papel 
a escala 1:250.000 por lo que 
su definición resulta indiscuti¬ 
ble al incluir todas las pobla¬ 
ciones de España y sus res¬ 
pectivos códigos postales. 
Igualmente, también nos in¬ 
forma de todas las posibles 
entradas y salidas de las gran¬ 
des ciudades en función de la 
zona a la que se desee acceder. 
El programa presenta, de for¬ 
ma gráfica sobre un mapa, la 
descripción de la ruta. Y ade¬ 
más, tendremos a nuestra dis¬ 
posición una hoja con la des¬ 
cripción textual de todo el 
trayecto por distancias y tiem 
pos. Asimismo, para quienes 
todavía no están conectados a 
Internet, [ntercom ofrece, de 
forma gratuita, 20 horas men¬ 
suales durante tres meses. 
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Promoción limitada hasta fin de existencias. 







SALVACOCOS1 

CUARTOS OSCUROS 

Tomás, hijo de divorciados, recibe 
una carta de su padre que quiere fugarse 
de la cárcel de Malaga y reunirse con él 
Por acudir a la cita, Tomas pone en peligro 
su vida 


SALVACOCOS 2 

EL SECRETO DEL LABERINTO 

Jane descifra el enigma de una calavera que 
unos obreros han encontrado en los cimientos 
de una antigua casa 


E S GRATIS. 


Te presentamos tres cosas 
que salvaran tu coco 
de la vulgaridad que te rodea 
Dos libros de Gran Angular 
con los que te vas a enrollar 
y un gorro de algodón que 
te va al pelo. Presume de coco. 


http://www Muchomedla.es/granangular 


SALVACOCOS 3 


ADORNA TU CABEZA 
CON ESTE GORRO DE REGALO, 
COMPRANDO DOS LIBROS 
DE GRAN ANGULAR. 








Seríes de televisión en Internet 


Los miles de telespectadores que siguen 
fielmente senes de ficción como “Querido 
Maestro”, “EL Super” y “Calle Nueva” o pro¬ 
gramas como Inocente, Inocente’ o el con¬ 
curso “El juego del Euromillón”, cuentan des¬ 
de hace unos meses con una fuente de 
información instantánea. Y es que estas cinco 


producciones de Zeppelin TV disponen de una 
pagina propia en Internet donde se puede ob¬ 
tener cualquier tipo de información de cada 
una de las series y de los programas, consultar 
datos de audiencia, saber lo que ocurrirá en los 
próximos capítulos o incluso escribir a vues¬ 
tros protagonistas preferidos. 


Las páginas son las siguientes: 


www nooridomsotra Cí>m, 

wwwi#pt • rinty c . • v. wwjnQcentt.com. 

wwwcaH<í>nuQV9,CQiTiyjiyww<''"‘J "¡M-n cou r. 

www eliMegodeleuromillon CQm 


Desigua e n l a Web 


hBp.//www.desiaual.com 

Desigual, una conocida marca de ropa juve¬ 
nil. se conecta con las nuevas tecnologías y ofre¬ 
ce sus últimas creaciones en Internet Por ello 
han diseñado un Website interactivo, con un fun¬ 
cionamiento sencillo e intuitivo para el usuario, 
que brinda un gran numero de posibilidades. En 
tre sus servicios se encuentra la posibilidad de 


contactar con la compañía a través del correo 
electrónico, averiguar cuál es la tienda Desigual 
más cercana o consultar un catálogo interactivo 
de la colección primavera/verano. 

Por otra parte podemos concursar en el Primer 
Concurso de Diseño de Camisetas Desigual que 
cuenta con un premio de 150.000 pesetas y la pro¬ 
ducción comercial de la camiseta ganadora 


Adobe PageMill 3.C 


Más información; 
http://www.adobe.com 

La versión 3.0 se 
ha diseñado para ayu¬ 
dar a las pequeñas 
empresas a conseguir 
una presencia llamati¬ 
va en la página Web 
proporcionando un 
completo juego de 
herramientas para la 
creación y gestión de 
un sitio Web intere¬ 
sante. Las principales 
novedades de esta 
versión son: un com¬ 



gina, compatibilidad 
ampliada con Java y 
multimedia, miles de 
plantillas, gráficos, 
animaciones y aplica¬ 
ciones Java de calidad 
profesional que pode¬ 
mos adaptar fácil¬ 
mente para crear un 
sitio Web totalmente 
personal El CD de 
Pagemill 3.0 propor¬ 
ciona al usuario una 
solución completa pa¬ 
ra sus necesidades de 
diseño Web e incluye 


pleto juego de funciones de gestión integrada «Adobe Photoshop LE», software de Internet 

de sitios, opciones avanzadas de diseño de pá- y una completa ayuda en pantalla. 


Lotus presenta 

SmartSuite 

para OS2/Warp 4 

htt p: //www.lotus com/smart8uiteos2 

«SmartSuite» para OS2/ Warp 4 es un con¬ 
junto de aplicaciones desktop nativas de OS/2 
a 32 bits, que permiten convertir a Internet en 
una plataforma de negocio informatizado de 
gran potencial. Incluye las primeras versiones 
para OS/2 de la base de datos Approach y el 
gestor de in- 
form ación 
personal Or- 
gamzer. Entre 
las nuevas 
funciones des¬ 
taca el soporte 
nativo de pla¬ 
taforma OS/2, 
la facilidad 
para la publi¬ 
cación de Web 
o la organiza¬ 
ción automati¬ 
zada ya que 
integra calen¬ 
dario personal, lista de cosas por hacer, listín 
de direcciones, gestor de llamadas, bloque 
de notas o recordatorio de cumpleaños. In¬ 
cluye, además, mejoras para la productivi¬ 
dad personal o altas velocidades en la conec- 
tívidad de información. 



Lotus, 


SmartSuite, 
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www.derbi.com 


PRE DATOR 





THE POWER 


Lo único 
estable 
en tu vida 


GIUGIARO 

D E S I G N 
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Ordenador Highscreen 
XA Sky Midi Educa de 


Vobis 


Vobis Microcomputer acaba de 
lanzar la solución informática 
Vobis Educa, concebida para las 
familias con hijos en 
edad escolar. Esta solu 
ción está compuesta por 
un ordenador Highscre¬ 
en XA Sky Midi Educa 
de última generación 
compuesto por un mi 
croprocesador Intel Ce¬ 
leron 266, 32 Megas de 
SDRAM, un disco duro 


de 2,5 Gigas Ultra DMA y un 
monitor de 15 pulgadas. Incorpo¬ 
ra, además, una tarjeta 3D AGP 



ATI Rage Pro con 2 Megas y un 
conjunto multimedia formado 
por un CD-ROM 24x y una tarje¬ 
ta de sonido de 16 bits. 
Ofrece un gran número 
de programas educati 
vos y varios programas 
de ofimática, De regalo 
se ofrece una impresora 
HP DeskJet 690c, un 
modem-fax de 33.600 
bps y tres meses de co¬ 
nexión a Internet. 


ISOCharter de Micrografx 

http://www.micrografx.com/i8ocharter/whitepa per.a.^fi 

Micrografx, uno de los líderes mundiales en software gráfico para el mundo 
de los negocios, ha presentado «ISOCharter», la primera herramienta de docu¬ 
mentación para el mercado de sistemas de gestión total de calidad. 

«ISOCharter» es un poderoso y, a la vez, flexible paquete de software, dise¬ 
ñado para ofrecer a las empresas un método rentable y productivo, para alcanzar 
y mantener la certificación 1SO/QS-9000, ISO 14000 y otros estándares de ca¬ 
lidad similares, sin procedimientos escritos. 

ISOCharter representa el software de documentación ISO más completo del 
mercado. El producto es el resultado de un acuerdo de asociación estratégico con EtQ Management, un pro¬ 
veedor de soluciones en software de diagramación para gestión de calidad 



Éxito de los Intelijuegos 

de Anaya Multimedia 


Más información: http://www.anayaintergctiva.com 

La compañía Anaya Interactiva, ha anunciado 
el éxito cosechado por «Intelijuegos», el programa 
de entretenimiento más original que existe actual¬ 
mente en el mercado, que pone a prueba la capa¬ 
cidad intelectual y los reflejos del jugador en un 
incesante desafío de obstáculos que debe resolver 
en un corto espacio de tiempo. 


Para celebrar este éxito. Anaya ha abierto una 
Web en la que todos aquellos usuarios que lo de 
seen pueden comprobar, visionar, adquirir o ba¬ 
jarse los programas disponibles relacionados con 
los «Intelijuegos», Además, acaba de lanzar 
«Mensa» y «Mensa Júnior», títulos que propug¬ 
nan la utilización del cerebro como herramienta 
para solucionar los más variados problemas. 


Formación 

por Internet 



http://www.simedia.es 

La firma Simedia ha crea¬ 
do S Training, una innova¬ 
dora herramienta para la im¬ 
plantación de cursos on-line 
a través de Internet de mane¬ 
ra sencilla Proporciona los 
medios más avanzados para 
un control y seguimiento de 
las actividades del alumno 
que recibe la formación Di 
cho alumno no puede avan 
zar en el curso si no sigue el 
temario, cerciorándose de 
esta manera de su evolución 
en la formación. 

Los cursos de fácil diseño 
se pueden poner rápidamen¬ 
te en funcionamiento, sien¬ 
do, además, altamente inte¬ 
ractivos y atractivos, 
evit ando malgastar el t iempo 
conociendo nuevas aplica¬ 
ciones y accediendo al curso 
en cualquier lugar o momen¬ 
to, con la posibilidad de unir 
la formación al trabajo. 
S Training es un sistema 
abierto que permite ampliar 
su funcionalidad fácilmente 
y, además es capaz de res¬ 
ponder según crezca el nú¬ 
mero de usuarios. 
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¿Qué te vamos a contar que tú no sepas? 

El nuevo Sistema Operativo Windows 98 funciona mejor y es más divertido: 

El escenario del espectáculo más grande del mundo. 

Apúntate ya. Nadie se te adelantará. Sin hacer colas. 

Ademas, con la compra de una de las primeras 8.500 unidades de Windows 98, recibirás como regalo 
lo mejor de Nuts & Bolts" (valorado en 15.000 ptas.), el paquete de utilidades más vendido en 
Estados Unidos. 



¿Hasta dónde quieres llegar hoy? 

Microsoft 

www.eu.microsoft.com/spain WÍndows98 









cartas al director 


Cartas al Director es un foro 
en el que tiene cabida 
cualquier opinión de los 
lectores, aceptándose todo 
tipo de critices 


Dirigid vuestras cartas a la siguiente 
dirección 
CARTAS AL DIRECTOR, 
Revista PCMANlA 

C/ de los Ciruelos, 4. 
28700 San Sebastian de los Reyes 
(MADRID) 
o por fax al teléfono: 
(91) 654 75 58 

En la carta debe aparecer claramente el 
nombre del autor y su numero de DNI. 
La revista no se hace responsable de las 
opiniones vertidas por los autores de las 
cartas. No se devuelven los onginales ni 
se mantiene correspondencia en 
referencia a ellos 


Cartas a la siguiente 
dirección de correo 
electrónico: 


cartasdirector.pcmania@hobbypress.es 


If ME gustaría que fueran eliminando més y más páginas 
dedicadas a los jueguecitosPf 


Algunas sugerencias 

En primer lugar, felicitaros por la magnífica 
revista que hacéis y por la nueva idea de incluir 
los CD de portada, es excelente Os escribo a 
continuación algunas sugerencias que creo que 
vendrían bien para mejorar la revista. ¿No se 
podrían incluir los cupones de participación 
para los concursos al final de la revista 9 Pienso 
que es una buena idea porque a veces, para po¬ 
der participar en algún concurso, es necesario 
cortar el artículo que está en la pane trasera del 
cupón, ¿Cuándo os decidiréis a publicar el cur 
so de ensamblador 9 ¿Podríais hablar un poco 
más de Linux y OS/2 9 Me refiero a dedicarles 
alguna sección fija y no hablar de ellos esporá¬ 
dicamente. Creo que si muchos usuarios de 
Windows 95 conocieran las ventajas de Linux 
y la gran cantidad de programas que hay para 
este sistema operativo (muchos de ellos gratui 
tos y que se pueden conseguir a través de In¬ 
ternet) se decidirían a cambiarse a Linux, o a 
tener los dos sistemas operativos instalados si¬ 
multáneamente y compararlos Si hace falta, 
tengo un trabajo que hice para la asignatura de 
Sistemas Operativos (estoy estudiando tercero 
de Ingeniería Técnica en Informática de Ges¬ 
tión) donde se explican todos los pasos nece¬ 
sarios para instalar Linux y poder utilizar tam¬ 
bién Windows 95 Yo he llegado a tener 
instalados simultáneamente en mi ordenador 
(todavía un 386DX 40 con 8 Mb de RAM) 
Windows 95 MS DOS 6 2 y Linux Slakware 
3.0.0 pero decidí desinstalar Windows 95 por 
que iba demasiado lento y se colgaba a menú 
do (algo que no me ha pasado con Linux). 

Me ha gustado mucho el concurso de Encar 
ta 98 Es uno de los pocos en los que se hace 
trabajar a los lectores Quiero decir que en la 
mayoría de los concursos que hacéis, las res¬ 
puestas son muy fáciles de averiguar (a menú 
do sólo hay que recortar el cupón, rellenarlo y 


enviarlo), por lo que el concurso no mide las 
habilidades del concursante, simplemente es 
cuestión de suerte Una excepción clara de esto 
son los concursos “fijos” como Píxel a Pixel o 
el concurso de Licheros Musicales 

Otra cosa que me gustaría que cambiase de 
la revista es que siempre habláis de las ferias 
de informática cuando éstas ya han tenido lu¬ 
gar, Creo que sería mejor “anunciarlas” con 
tiempo suficiente por si algún lector tiene la 
oportunidad de ir a alguna de estas ferias 

El Rafael Martin Puya (Córdoba) 

Vayamos por partes con tus sugerencias, que 
agradecemos de antemano. En cuanto al tema 
de los cupones de participación de los concur¬ 
sos, hemos intentado, este mes, hacerlos coinci¬ 
dir con páginas de publicidad, de modo que los 
contenidos de la revista no se vean alterados. 

El curso de ensamblador está en marcha. Es¬ 
peramos poder ofrecerlo lo antes posible. El tema 
de Linux y OS/2 es algo espinoso y complicado. 
Aunque el primero está disfrutando de un creci¬ 
miento en los últimos meses, no deja de ser un 
sistema minoritario, aunque estamos estudiando 
la forma de poder hablar de él en la revista. 

Con respecto al segundo, se trata de un sis¬ 
tema operativo del que hablamos cuando salen 
nuevas versiones, pero que no está implemeti- 
tado en el mercado doméstico, aunque sí en al¬ 
gunas empresas. Sin embargo, su popularidad 
es muy baja, hasta el punto de que IBM [su 
creador) no lo instala de serie en sus ordena¬ 
dores, sino que pone Windows 95. 

En cuanto a los concursos, no pretendemos 
que os leáis la Enciclopedia Británica o busquéis 
datos en un volumen antiguo de alguna bibliote¬ 
ca. Lo que queremos es que cualquiera pueda 
participar y, de este modo, optar al premio. 

Y en relación a las ferias, intentamos hablar- 
de ellas antes, durante y después de que se ce- 
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IIFELICÍTAROS por la nueva ¡dea de incluir los CD de portada, es excelentell 


lebran. Algo que no siempre ocurre así, pem 
que intentaremos corregir desde ya. 

No a Windows 98 

En primer lugar una felicitación por la revis¬ 
ta, Pero como nada es perfecto (o casi nada) os 
mando unas sugerencias. Soy un usuario de 
Windows 95 que quiere negarse a comprar un 
sistema operativo de unas 12.000 ptas. (Win¬ 
dows 98) para seguir al día. Entonces me gusta¬ 
ría que a partir de ahora dierais más espacio a 
Linux o Freedows 98, creando cursos sobre es¬ 
tos sistemas operativos. Sé que Linux es un sis¬ 
tema operativo difícil, pero es que no quiero te¬ 
ner que comprarme Windows 98. dentro de 
unos meses, pudíendo utilizar su alternativa 
gratuita. Leí hace unos números que la gente se 
quejaba de no poder utilizar los CD y vosotros 
explicasteis que únicamente se trataba de los 
menús, que muchos programas funcionaban en 
otros sistemas operativos. Y mi pregunta es si 
no se pueden crear ficheros BAT como los que 
explicasteis hace tiempo para que todos puedan 
utilizar el menú. Por otra parte, estaría bien que 
no hicierais tanto caso a Windows 95. 


mesa. Es algo que esta en desarrollo, de lo que 
hemos hablado en la revista, pero de lo que no 
se sabe a ciencia cierta si será tan maravilloso 
como promete. En cualquiera de los dos casos, 
es cierto que no hablarnos tanto de ellos como 
de Windows 95, pem tenemos que pensar en la 
mayoría Y los datos nos dicen que la inmensa 
mayoría de nuestms lectores poseen Windows 
95 Sin embargo procuraremos ampliar las 
miras hacia esa inmensa minoría que también 
merece nuestra atención Por último, y ya ha¬ 
blando de los menús de los CD estamos tra¬ 
bajando en un nuevo sistema de instalación 
que esperamos esté listo este verano, con el 
que estimamos que se acabaran los pequeños 
problemas de los que nos hablas 

Felicitaciones al SAT 

Quisiera darles mi más sincera felicitación 
por hacer una de las mejores revistas dedicadas 
al mundo de la informática Soy lector de PC 
manía desde el primer número, si bien lo dejé a 
mediados del numero 28 a causa de las excesi¬ 
vas páginas que dedicaban a los jueguecitos. 
Creo que para eso ya existe Micromanía A par 
tir del 40 volví a comprar la revista, e incluso 


Mi mas sincera enhorabuena y deseos de 
que sigan a este nivel, Gracias. 

Z, Eduardo Vencesla Jiménez (Albacete) 

Lo primero es darte las gracias por tus pa¬ 
labras. Como bien dices, intentamos que nues¬ 
tro servicio técnico sea 1 o mejor posible, y sin 
que suponga un coste adicional para el lector. 
Al fin y al cabo, si existe algún problema con 
nuestros contenidos (normalmente del CD), los 
responsables de que funcione somos nosotros, 
y debemos poner los medios para que ello no 
suceda. Sin embargo, no estamos completa¬ 
mente de acuerdo con lo que argumentas en la 
primera parte de tu mensaje. 

Hablas de que empezaste a comprar PCma- 
nía en el primer número, y que lo dejaste en el 
númetv 28 porque le dedicábamos mucho es¬ 
pacio a los juegos. Ciertamente, los primeros 
meses de la revista el camino elegido no pare¬ 
cía ser el más adecuado. Dedicarnos por aquel 
entonces, casi en exclusiva, a los juegos no era 
del todo acertado, pero es algo que arregla¬ 
mos en el número 13 de la revista. Si lo miras, 
desde ese número ningún juego ha vuelto a ser 
la portada de nuestra revista. Quizás algún día 


Eí Michael 


liESTARÍA bien que no hicierais tanto caso a Windows 95f I 


Sabemos que no somos perfectos, y por ello 
tratamos de mejorar cada mes. Muchas gra¬ 
cias por tus ánimos. El tema que planteas ha 
sido comentado en alguna ocasión en estas 
páginas. La elección del sistema operativo es 
algo complejo. Hoy día, prácticamente el 95% 
de los ordenadores utilizan Windows en cual¬ 
quiera de sus versiones, de modo que parece 
difícil que la cosa cambie, por mucho que el 
gobierno americano lo desee. De modo que el 
resto de sistemas, por simple deducción, no tie¬ 
nen un sitio en el me irado. 

Hablas de Linux y Freedows 98. El primero 
es bastante difícil de instalar aún teniendo co¬ 
nocimientos de informática (pero no imposi¬ 
ble). La realidad es así. Además, no es un sis¬ 
tema compatible con todo el hardware que 
aparece, de modo que no es posible que todo el 
mundo lo utilice. Y el segundo, es solo una pro¬ 


rae he subscrito hace unos meses Me gustaría 
que poco a poco fueran eliminando más y más 
páginas dedicadas a los juegos y asi pudieran in¬ 
cluir reportajes referentes a muchas de las cosas 
que todavía la informática es capaz de ofrecer 
También les felicito por el nuevo embalaje 
de los CD Todo un acierto por su parte 
También quisiera felicitar, y creo que nadie lo 
ha hecho todavía a las personas encargadas del 
servicio técmco y de información que responden 
tan amablemente a nuestras preguntas cuando, 
como yo. en más de una ocasión he necesitado. 
El servicio técnico fue de lo más explícito en sus 
ayudas y las señoritas que se encargan de la subs¬ 
cripción., etc son de lo más pacientes Así, mi 
enhorabuena por todos los servicios que PCma- 
nía pone a nuestra disposición y que nada tienen 
que ver con los costosos y casi inútiles servicios 
tóemeos de otras empresas 


si aparece el mejor juego del mundo con una 
calidad perfecta, es posible que le demos por¬ 
tada, pero no es el tema principal de la revista. 
El software de entretenimiento tiene una im¬ 
portancia en el conjunto de la revista, pero es 
una importancia relativa. Sus páginas no sue¬ 
len sobrepasar las 45 (el mes pasado 38), lo 
cual si lo vernos en el total de casi 300 no es 
mucho. O mejor dicho, es una parte minorita¬ 
ria. En cualquier caso, tienes que pensar que 
la revista está pensada para aquellas personas 
entusiastas del PC. no para los que no les gus¬ 
tan los juegos, o no les gusta el t ender. Está 
ideada y concebida para que todo el mundo 
que siente pasión por el PC encuentre algo que 
le guste. Lógicamente no toda la revista (aun¬ 
que hay algunos casos), pero sí que pueda es¬ 
tar al día de lo que ocurre en el mundo de la 
informática y lo que le rodea. B 
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Diccionario conceptual 
de Informática 
y Comunicaciones 

C on un titulo tan sugerente como este queda 
de manifiesto que el ámbito excesivamente 
cambiante relacionado con la Informática y con las 
Comunicaciones es el caldo de cultivo ideal para 
que nuevos conceptos definiciones y nuevas pala¬ 
bras aparezcan o ga¬ 
nen en significado 
En estas situaciones 
se hace imprescindi¬ 
ble contar con un li 
bro como este. Una 
costosa recopilación 
de mas de 6 000 tér¬ 
minos relacionados 
con las mas avanza¬ 
das técnicas de In¬ 
formática y Teleco- 
mumcaciones 
Ademas, son las lla¬ 
madas comunicaciones globales las que permiten 
que los conceptos y definiciones de un idioma se 
t asladen casi instantáneamente a otro 
El Sector podra utilizar indistintamente cualquiera de 
las dos partes en las que se ha dividido esta obra 
para estar al día y no perder nunca el significado de 
lo que se lee o se escucha el diccionario de con¬ 
ceptos inicial o los dos diccionarios terminológicos 
trilingües (ingles francés y español) 

Í calificaciones libros 

Regular 

Bueno 

Muy bueno 


Dicdonario conceptual de 

INFORMÁTICA Y 
COMUNICACIONES 

Antonio Hincón 
Julio M* Ptágaro 
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Netscape JavaScript 1.2 

D os detalles llaman la atención de la cubierta 
de este libro, y en general de toda la obra el 
subtitulo "Guia del no programador para crear pagi¬ 
nas Web interacti¬ 
vas" y el sello Oficial 
que recibe como 
obra Netscape Press. 
El lector puede tener 
la certeza de que el 
texto que tiene entre 
sus manos le permiti¬ 
rá conocer todos los 
detalles relativos al 
lenguaje JavaScript, 
saber las diferencias 
entre este y á conocí 
do Java como f unció 
nan los script en entornos HMTL, etc. 

Una de las principales ventajas de este libro escrito 
por dos expertos en el tema con decenas de libros pu 
blicados es que desde el primer momento se expli¬ 
can todos y cada uno de los conceptos por medio de 
ejemplos prácticos E: lector podra añadirlos a su pá¬ 
gina Web desde el pnmer instante 

Tomb Raider II. Al límite 

G uia oficial de estrategia Con ella podemos en 
contrar todo lo relacionado con las diferentes 
misiones que componen el juego con una gran canti¬ 
dad de Información 
sobre los diferentes ti¬ 
pos de enemigos ubi¬ 
cación del armamen 
to asi como de los 
tres secietos que de¬ 
bemos descubrir en 
cada misión. En la se¬ 
gunda parte del capi¬ 
tulo Movimiento y 
Combate se nos ofre¬ 
ce una sene de conse¬ 
jos sobre la selección 
mas adecuada de cada tipo de armamento ademas 
de las directivas que rigen los movimientos de los ene¬ 
migos y recomendaciones especificas para el comba 
te Asi que afinad bien vuestra puntena y preparaos 
para la mas grande de las aventuras de Lara Croft en 
su busca de la Daga de Xian. 


Visual Basic 5 

o son pocos los libros que intentan desentra¬ 
ñar los secretos de la quinta versión del engua- 
je Visual Basic. Éste a diferenca de otros muchos se 
centra especialmente en la programación de Compo¬ 
nentes ActiveX 
Aunque comienza tra¬ 
tando los conceptos 
mas básicos se con¬ 
sidera que el lector ha 
tenido un contacto 
previo con el mundo 
de la programación en 
entorno visual 
La estructura general 
del libro se encuentra 
totalmente en conso¬ 
nancia con el tipo de 
públicos que se su¬ 
pone lo leerán Las expl caciones son bastantes de¬ 
talladas y los ejemplos son abundantes aunque los 
diagramas y dibujos, un poco fuera de lugar no 
abundan en demasía 

Así son las Intranets 

E l fenómeno de las Intranets se esta convirtiendo 
en la espina dorsal de los sistemas de informa 
cion corporativos El libro esta dingido a directivos con 
comprensión técnica, 
profesionales de la in¬ 
formación, empresa 
nos y cualquiera que 
tenga algo que ver 
con esta tecnología 
Ademas existen expli 
caciones sobre las ra¬ 
zones más importan 
tes para instalar una 
intranet Qué son las 
extranets como mo¬ 
difica una intranet la 
organización, inclu¬ 
yendo la gestión de riesgos o las diversas soluciones 
para la Intranet, edición rapida gestión de la informa¬ 
ción y aprendizaje en linea También ofrece estudios 
reveladores y gran cantidad de diagramas instructivos 
e ilustraciones que aclaran cualquier duda En defimti 
va, ofrece el conocimiento básico para beneficiarse 
de todas las ventajas de las Intranets 
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Todo sobre Comunicaciones 

E n este completo libro vamos a teñe acceso a to¬ 
do tipo de Informacon relac onada con las ulti 
mas tecncog.as refendas a la comunicación. Los te¬ 
mas tratan sobre 
e ementas de uso cotí 
diano como ¡a televi 
sionporcabieyviasa 
telite, la tecnología 
ATM o la telefon a mó¬ 
vil GSM Internet e ln- 
fovia o la comunica¬ 
ción vía satélite En 
definitiva, podremos 
conocer cuales son las 
tecno ogias básicas 
de comunicaciones y 
suapicacionenlavida 
real. Incluye un amplio 
glosario de términos para todos aquellos que desco¬ 
nozcan este interesante mundo de la comunicación. 


Negocios en Internet. 
Expansión y crecimiento 

E n los Ultimos años io que mas esta prosperando 
dentro de Internet es todo aquello relacionado 
con los negocios y el comercio electrónico Por eso en 
este libro se descu¬ 
bren vanas de las es 
trategias necesarias 
para planificar, lanzar 
y ampliar los nego¬ 
cios en Internet Ade¬ 
mas, se explica cómo 
crear diferentes tipos 
de tiendas virtuales 
escnbir textos publ'd- 
tarios para la Red 
crear centros de 
prensa o implementar 


Negocios en Internet 
Expansión y crecimiento 



Vince Emery 
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extranetse mtranets todo de una manera sencilla. Se 
explica también cómo evitar el spam o comeo basura 
como anunciarse en los diferentes foros o news o la 
forma mas eficiente de crea listas de correo electro 
meo También podemos descubrir cientos de técni¬ 
cas para mejorar las ventas y disminuir los costos de 
nuestro servidor Web o gestionar cobros con seguri 
dad todo ello encaminado a aumentar la competitivi 
dad en un nuevo mercado 


Microsoft Internet 

Expiorersu.te I 


Microsoft Internet 
Explorer Suite 4 

E sta guia, dividida en varios capítulos, descri¬ 
be las diferentes herramientas que incorpora 
Internet Explorer 4 0 En estos capítulos se explica 
como instalar el programa y configurar el equipo 
para establecer una conexión los pasos a seguir en 
la navegación por la 
Red como utilizar las 
herramientas de bus- 
queda o utilizar las di¬ 
ferentes formas de 
reproducir sonido, ví¬ 
deo o utilizar VRML, 
además de comentar 
las tecnologías utiliza 
das para dotar de 
animación o conteni¬ 
dos activos a las pa¬ 
ginas Web ya sea 
con Dava o ActiveX 
entre otros También 

nos introduce en la utilización de Outlook Express 
asi como Microsft Netmeeting y Microsoft Chat 
Una vez que vayamos descubnendo todo lo que In 
ternet nos puede ofrecer podemos empezar a cons 
truir nuestra propia página Web utilizando FrontPage 
Express siguiendo las explicaciones de la guia 
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Guía de iniciación 
WordPerfect 8 

C orel WordPerfect para Wndows95 es uno de 
los últimos procesadores de textos aparecidos 
en el mercado y que mayor difusión esta teniendo 
Dispone de los recursos mas avanzados para la ela¬ 
boración de todo tipo de documentos desde una sim¬ 
ple carta pasando por la elaboración de cualquier tipo 
de paginas Web Ade¬ 
más dispone de una 
potente ayuda en la 
que se incluye Per 
fectExpert para facili¬ 
tar la elaboración de 
documentos Sin em 
bargo si no podemos 
encontrar o que esta 
mosbuscando enes 
ta ayuda podemos uti 
lízar este practico 
libro Con únicamente 
diez breves lecciones 
podemos conocer 
paso a paso las fun- 
c ones mas importantes que desvelan el entresijo del 
programa Estas guias han sido diseñadas pensan¬ 
do en aquellos usuarios de ordenadores que se ini¬ 
cian en un tema concreto, y por lo tanto parten con 
un conocimiento mínimo Para conseguir que el 
aprendizaje sea rápido y fácil se han util zado nume¬ 
rosas llamadas de atención ayudas e ideas 
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La Biblia de Photoshop 4 para Windows 


T odos los profesionales especializados están de acuerdo 
que «Photoshop» es uno de los mejores programas de 
retoque fotográfico del mercado Para descubrir todas las 
posibilidades que este programa nos ofrece La Biblia de 
Photoshop 4 nos introduce en el diseño artístico mediante 
consejos y técnicas avanzadas El libro está perfectamente 
estructurado para un aprendizaje fácil y rápido y con todos 
los pasos a seguir para llegar a unos resultados profesiona¬ 
les. Ademas, incluye un CD-ROM con mas de 500 Megas 
de ejemplos entre los que destacan múltiples imágenes 
de alta y baja resolución, ejemplos de trabajos artísticos 
profesionales y una versión de demostración del programa 
Yxymaster para calibrar el monitor 
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La Biblia de Intranet 


La Bibli a 
IntráMt 


G radas a este libro vamos a poder aprender con 
profundidad que es una Intranet y como va a 
beneficiar a nuestra 
compañía Las Intra- 
nets son el tema mas 
controvertido en el 
mundo de la informát- 
ca y los analistas pre¬ 
dicen que su empleo 
eclipsara el uso de In¬ 
ternet para el año 
2000 Por eso descu¬ 
briremos como se re¬ 
lacionan las Intranets 
con Internet y por que 

esta relación es esencial para el rápido crecimiento de 
las Intranets. Ademas, nos da una completa explica¬ 
ción sobre el papel que juegan el HTML, los Scripts 
CGI, lava y otras herramientas en el desarrollo de si¬ 
tios Web y cómo las nuevas herramientas nos permi 
ten crear sitios Web complejos sin tener que escnbir 
programas o tener que crear documentos difíciles 
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La Biblia de Visual Basic 5 

P ara entender es¬ 
te libro no se ne¬ 
cesitan unos conoci¬ 
mientos profundos de 
Visual Basic pero si 
unos conceptos bási¬ 
cos de programación. 

Los usuarios ocasio¬ 
nales de las versiones 
anteñores también en 
contraran interesante 
la información que 
contienen los diferen¬ 
tes capítulos A medi¬ 
da que se va describiendo el diseño de una aplicación 
se proporcionan procedimientos paso a paso que nos 
ayudarán a llevar a cabo nuestra tarea Se cubre cada 
tema en profundidad, sin embargo, no se asume nada 
acerca de los conocimientos que el lector tenga sobre 
el tema El libro intenta enseñar por medio de ejem¬ 
plos Algunas de las aplicaciones más avanzadas pue¬ 
de que no sean demasiado sencillas, pero esto no de¬ 
be detenemos y gracias al uso de este libro tarde o 
temprano llegaremos a solucionarlas todas. 



Creación de páginas 
Web con Office 97 



C on esta guia 
profesional po¬ 
demos aprender a uti¬ 
lizar todas las herra¬ 
mientas que incorpora 
«Office 97» para tra- 

sm nffifp Q7 ba ' arenlntemetSl10 

LUll V/lllvv 7 / q Ue nos interesa es di¬ 
señar una pagina Web 
con un coste muy ba¬ 
jo pero con una gran 
calidad debemos se¬ 
guir los pasos que 
aquí se nos indica. 
Crear una pagina con <Word», < Excel» y «Power 
Point ya no es problema asi como descubrir cual es el 
uso optimo que podemos dar a cada aplicación Tam¬ 
bién podemos convertir documentos existentes para 
luego consultarlos en un sitio Web pasar un docu¬ 
mento de «Word» a formato HTML pasar una tabla 
de «Excel» a una tabla de Web o explorarlas caracte- 
nsticas menos comunes de las aplicaciones y utilizarlas 
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Kcvin Marlowe y JeffRowe 
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La Biblia de Word 97 



W ord 97 > para Windows 95 es sin duda uno de 
los procesadores de texto mas utilizados por 
los usuanos de todo el mundo Pero se pueden hacer 
muchas mas cosas 
que escribir texto, y 
en este libro se nos 
explica como 
De esta manera va¬ 
mos a descubrir có¬ 
mo explorar la Red 
crear una página Web 
o vincular nuestros 
datos y documentos 
En estas paginas tam¬ 
bién se nos muestra 
como utilizar los nue¬ 
vos asistentes y plan¬ 
tillas o cómo hacer una revisión gramatical en tiempo 
real. Asimismo podemos conocer las claves para do 
minar los proyectos en equipo, la impresión de docu¬ 
mentos la autoedicion y ActiveX 
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sabíamos que no tendrías suficiente 
y hemos 
creado... 


nfegol 


Para el Mundial de fútbol tendrás 
partidos televisados, la prensa 
deportiva por la mañana y 
la radio por la noche. 


en 

TeleLine 


Pero sabíamos que no tendrías 
suficiente. 


Por eso hemos creado INFOGOL, 
el web de TELELINE dedicado 
a Francia 98. 


u $veb 

... interactivo y espectacular. Un web creativo. 

Un web con toda la actualidad. Un web divertido. 

Un web con todo lo que necesitas para disfrutar del mundial 24 horas al día. 


www.telelone.es/infbgol 


U- 



Francia 98: todo sobre el 
camino de los equipos 
hacia Francia, el calendario 
del torneo, los estadios, 
las sedes, los favoritos y el 
entorno del campeonato. 


Ei Mundiai en Directo: 

todo sobre nuestro equipo y la más completa 
información sobre los 31 restantes participantes. 
El campeonato al instante, los partidos en directo, 
estadísticas... 

Las mejores entrevistas en audio y recreación 
de las jugadas más interesantes. 


Resultados en tiempo real: 

información puntual de los 
resultados con comentarios en el 
momento mismo en que suceden. 




Bratil j • España 


-. - ■ 
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Historia de ios Mundiales: 

aquí encontrarás todo sobre 
la FIFA, los estadios históricos, 
las grandes finales y completas 
tablas de estadísticas. 


Terreno de Juego : para medir tus 
conocimientos sobre fútbol divirtiéndote 
y ganando fabulosos premios con 
concursos como Quizgoi, Los Titulares 
la Superguiniela. 


Forofos: disfruta de los mejores 
canales del chat, de interesantes 
foros de opinión y del área del 
coleccionista. 


histofia 



terreVio 

efe.. 

juego 



abónate a TeleLine llamando al 900 123 004 


y también en 


Tiendas 



•• Telefónica 



US Telefónica SCR 

Servicios y Contenidos por la Red 


y Distribuidores Autorizados 






























' 100 PREGUNTAS CLAVES PARA 



Agrupar los conocimientos básicos 
necesarios para comprar o actualizar un 
ordenador, hubiese dado lugar a un 

artículo, quizás, demasiado aburrido. Es 

- 

por eso que hemos decidido enfocarlo 
como si de un gigantesco FAQ se 
tratara, respondiendo a las preguntas 
más comunes relacionadas con el 
funcionamiento de un compatible PC. 


Juan Antonio Pas cual Estapé 


Port 

AGP 


























ACTUALIZAR TU ORDENADOR 


RDENADOR" 



Z? 


no de los cometidos 
fundamentales de 
cualquier revista de 
informática es el de 
informal - , por qué no, también en 

señar a *us lectores el funciona 

fe A • • 

miento, características y posibilida 
des de toda» la» componentes del 
ordenador, para que después cada 
usuario pueda decidir en función de 
sus necesidades - • 

En PCmanía hemos dedicado in 
finidad de artículos a explorar los 
entresijos de un compatible PC, es¬ 
fuerzo que se ha incrementado en 
los ' timos mes4ü>*<Í£bido a la rápi¬ 
da evolución de componentes tan 
vitales como el procesador, las um 
dades de almacenamiento o las tar- 
jetas aceler cfr^s.' ^ • 

Sin embargo, el aprendizaje suele 
constar de dos fases: el conocimien 

to de la teoría^ la inevitable ronda 

• • • 


de preguntas que surgen cuando ca¬ 
da persona asimila esa nueva infor 
mación a su manera. 

El primer paso ya lo hemos dado 
en anteriores informes. El segundo, 
vamos a intentar acometerlo a con¬ 
tinuación Para ello hemos creado 
20 apartados en los que, a lo largo 
de 100 preguntas, responderemos a 
las cuestiones más comunes que 
surgen cuando se quiere actualizar 
o comprar un ordenador. Todas 
ellas intentan, a modo de guía rápi¬ 
da, resolver los puntos más oscu 
ros, respetando como única re¬ 
gla el famoso dicho “a 
preguntas directas, res¬ 
puestas directas”. 

Comenzaremos, en orden des 
cendente de importancia, con el pro¬ 
cesador, la placa base y la memoria, 
hasta terminar con los programas 
básicos y la conexión a Internet. 
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L ejos quedan 
ya los tiempos 
en los que, a la ho¬ 
ra de decidir la 
CPU de nuestro 
ordenador, había 


que recurrir a un 
procesador Intel 
Empresas como 
AMD, Cyrix o 
IDT ya disponen 
de modelos que en 
poco o en nada tie¬ 
nen que envidiar a 
las distintas versiones de Pentium. 
La competencia siempre es buena, 
aunque dificulte la elección... 


Intel sigue a la cabeza en el 
mercado de los 
procesadores, a pesar 
de la dura competencia de 
marcas como Cyrix o AMD 
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Mi viejo Pentium 60 es inca¬ 
paz de ejecutar las últimas aplica¬ 
ciones del mercado. He comprado 
un Pentium II a 300 MHz pero, a 
la hora de insertarlo en la placa ba¬ 
se, ¡no encaja! ¡Socorro! 

Los distintos procesadores no sólo 
varían en la velocidad y posibilida 
des, sino también en su tamaño 
Existen tres tipos de conexiones en 
función del pro¬ 
cesador: Socket 7, 
correspondiente 
a las CPU Pen¬ 
tium, Pentium 
MMX, K5 y K6 
de AMD. 6x86 
de Cyrix, y Win 
chip C6 de IDT: 
Socket 8, utiliza¬ 
da por el Pen- 


Tabla comparativa del 
Pentium II y sus distintas 
velocidades utilizando 
diversos benchmarks. 


tium Pro, y Slot 1, exclusivo del Pen 
tium II. Próximamente aparecerán los 
primeros Pentium II con el nuevo Slot 
2. Cada familia de CPU dispone de 
una placa base distinta, por lo que, si 
se cambia de familia, hay que cam¬ 
biar también la placa base 


El procesador 


¿Cuál es la diferencia entre 
un procesador Socket 7 y un pro¬ 
cesador Slot 1? 

La arquitectura es distinta y, tam¬ 
bién, sus posibilidades. Una de las 
diferencias más evidentes tiene que 
ver con la memoria caché L2, una 
pequeña memoria, rapidísima, que 
mejora el rendimiento de la CPU En 
los procesadores Socket 7, esta me¬ 
moria funciona a una velocidad fija: 
66 MHz. En los procesadores Slot 1 
funciona a la mitad de la velocidad 
de reloj. Puesto que el Pentium II 
más lento corre a 233 MHz su me¬ 
moria L2 lo hace a 116 MHz, casi el 
doble que cualquier Socket 7 

Quiero mejorar la velocidad de 
mi ordenador. Me han dicho que 
los Pentium MMX son más rápi¬ 
dos que los Pentium normales. Si 
es así, ¿por qué no existe el modelo 
Pentium II MMX? 

En efecto, la extensión MMX aña 
de 57 nuevas instrucciones de código 
máquina y varios registros de 64 bits 
a la estructura del procesador, lo que 
permite acelerar la reproducción de 
audio y vídeo, manejo de gráficos y 
conexión a Internet. No obstante, es¬ 
ta mejora sólo se aprecia en progra¬ 
mas preparados para ello No existe 
el modelo Pentium II MMX porque 
esta extensión ya está incluida en el 
Pentium II tradicional, aunque no 
aparezca en el nombre 

Pentium, Pentium MMX, 
Pentium II... ¿de cuántos procesa¬ 
dores dispone Intel? 

La oferta del gigante del chip es 
muy amplia La gama Pentium y 
Pentium Pro ya no se fabrica. La 
CPU más pequeña que, hoy en día, 
debe considerarse es un Pentium 


MMX a 233 MHz El estándar que 
acabará imponiéndose es el Pentium 
II, cuya velocidad varía entre los 233 
y los 400 MHz Hay que tener mu¬ 
cho cuidado con este procesador, ya 
que Intel ofrece varias versiones. 

Cualquier Pentium II comerciali 
zado antes de 1998 dispone de una 
caché L2 de 512 Kb funcionando a 
la mitad de la velocidad del reloj bus 
a 66 MHz y tecnología de 0 35 mi 
eras. Desde marzo de 1998, todos los 
Pentium II con velocidades superio¬ 
res a los 300 MHz utilizan tecnolo¬ 
gía de 0 25 mieras. Por tanto ocu¬ 
pan, consumen y se callentan menos. 
Esta nueva familia se la conoce con 
el nombre de Deschutes. 

También, desde mayo, se comer¬ 
cializa el Pentium II Celeron, una 
versión sin caché L2, que funciona 
más lento que cualquier Pentium II 
tradicional -pero más rápido que 
cualquier Pentium MMX-, y cuesta 
un 70% menos. 

Ya comienzan a asomarse a las 
Pendas los nuevos Pentium II Xeon a 
400 MHz con un bus a 100 MHz, y 
caché L2 funcionando a la velocidad 
del reloj, además de aumentar su ta¬ 
maño de los 512 Kbs a los 2 Mbs, 

¿Hay vida más allá de Intel? 

Por supuesto AMD cuenta con su 
flamante K6 y prestaciones cercanas 
al Pentium II. Incluye la extensión 
MMX y una caché L1 de 64 Kbs. pe¬ 
ro su rendimiento FPU -operaciones 
en punto flotante- es menor que el 
de la estrella de Intel 

Una versión mejorada es el K6 
3D gracias a su tecnología de 0.25 
mieras, soporte AGP, bus a 100 
MHz, aceleración 3D (24 nuevas 
instrucciones) y MPEG-2, y una ve¬ 
locidad de partida de 300 MHz. Aún 


• • • • • 




































□OMCTflbEGIR |- 

Tarjetas ele vídeo. Sup 


)en*.r un “n 

I e 


rewgra JEN TA ' "^ 1 

¿Y si algo falla? 

BAJO TUPA . ■ — i [— 

l.ista imprescindible de hardware 

n i n 

MEJOK IMPOSIBLE l¿ 

Una compra de ensueño 






















































Aunque pracrirsmmte todos tos ccmenidos de 
revista están oi-onuidosi en menor o mayor grado, a en se¬ 
dar, instruir y cc:e~ t¡dí I»r curioCimiertQSi ¿ Guia es le api - 
cación práctica para i ritmar potenciar los propósitos 
didácticas constantes en el 'esto Oc PCman«a. El lectoi 
paorí compraba:. después de una cesura m profun¬ 
didad, que los contenióos de este su p-e mentó son 
de flos tipos a ¡ntormjción en su rstado más puto 
gm un ido y .os contenidos prácticos de fáci 
■áimiiación por el otra. 

El obietivo que nijs hemos marcado no 
es tan aseqmoie como parece en un prncipio 
Queremos que ios lectores rec ba" nuestras 
corseios trucos y recomendaciones para que 
en sus compras informáticas no queden res¬ 
quicios para dudas y todas se puedan consi¬ 
derar acirrtns absolutos 

Esperamos Que la bula aetua'iada de 
compras prospere, mejore y tenga tan Dueña 
acogida mmn pn su ola la tuvieran los otros 
vastagos que han pacido a la sombra de nues¬ 
tra/ vuestra rev'v.a PCmanra 
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c* [jifetblr y vncill*# Una cttPft 4c <*orreo o un «•-mail ha«tnrao para que 

la «mlnhififs. pruCb*m¡». t|utj4.> o ‘.ummu ms ivIík eoii vwrn- 

publ 








l.<»S IrCtrifCS pfidríit! r vi *r -ar su i 1 ' ' 

actual •jüe lc$ ¡¡salten ftíra qiX 

tarantes dt tn rr*lji»i;>n y 4c b(nr» IivIuma la p-rth'iiMi ión nU *w>'u- 


ir « gnth ) ios *» ir6ta en ri munrli 
leu convertirá en rcalUUd, en e*ta sección se hace un n 4 pan>o por l»ts 
•iusiv. 1 

ik ÍüiIii el iiiunili, ncom u ha ob i 

jOQCIt 


1 UPS 


In b> IB páginas quf ci'<i f o»i se ha rti»*lcnsado 

wiü la infuruuiríPit nfrrrntr j uní fndn r| hanl»y.'irf de' piinnramo 
jiIumJ. Elegir el mejor componente, o aquel que Ofttee uiu Ii'.mIi» rela¬ 
ción cnlir toi ranh irrcujcai y su piojo, rs lun smcilio romo pasar upa* 
pt»:a*» paginas. .Venar nunca lia sido lun fAc ti. 


Poseer uno (turna i ufa murió? 1 i?» una de ios condicional impnrs- 
ndiblcs para acotar en una coropr*. tn las vcrcjiwc* Cómo eícyüry Ten 
rum i ■ orne 

clrLCióu de laijcid dr video y superar siru¿uuu«i* de ruaJ fun»' juimu nen¬ 
io con r I ordenador o «i* rnrnpdBCttte». 




al sistema inte 


iivo dr PCniauüj Onlim 


u i r ■ 


Toda* las tltrrccKinef y teléfono pon conseguir rojos Ins pro¬ 
ducios con U ni.ivoi hKilidad Isla «rvvtijn r nica» para los que quteiru 
evitar putar las tunas ai u rfufiii n paleando Ja L.uduil simidciuenie des- 
pu« «k- lu'icr rncontradu *o que bujratMii. 



El mercado informático cambia con rapidez, y PCmama no puede garantizar que las informaciones proporcionadas por fabricantes o mayoristas permanezcan invariables desde su inclusión en esta guia. 
Para cualquier aportación, duda, critica o sugerencia podéis dirigiros a la dirección electrónica habilitada para estas funciones (guiadecompraspcmania@hobbypress.es) o emplear el correo tradicional 
(PCmama - Guia actualizada de compras, c/Ciruelos 4. San Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid) 








Esas ron ias tos de coaranScación que heiv. > aWertn entre el lectory la redacción de la Gula. El aneo ejeendnia» «eni sin dudo vuestra preferida 
Ideiadec. mpras.pcm*maOluW>y; ewa.es). « cómodo rápido y relativamente «jequibfc El correo (radicare*! (Gula de compras - PC manís, d de tos 
Ciruelos. 4. San Sebastian de los Reyes. 28TOO Madrid) está al alcance de cualquiera. 
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t'l'MPHA MAESIKA ES El LUGAR OÜNDF SF ENCONTRARAN LAS RECOMENDACIONES * SUGE¬ 
RENCIAS EFECTUADAS POR PCMANIA EN RELACIÓN CON LAS MEJORES COMPRAS Y I OE- PRQ- 

Pl NA> f M A FD Y f KAMI RAF f 

LA INEOUMAOON QJUE MEGA A NL'ESTP.A REOACCION EN BUSCA 0£ CUALQUIER INDICIO O 
PISTA QUE PUEDA ORIENTAR LOS PASOS DE L 05 COMPRADORES QUE NOS LE EN El OBJETIVO 
fcS S.MPtt APROVECHARNOS Di |A TODA LA INFORMACIÓN EN NUESTRO PROPIO BENTFICiO 



or ejemplo, haciendo caso a las infor¬ 
maciones y rumores que nos Eian lle¬ 
gado podemos recomendar la compra 
de procesadores Pentium II a finales 
del mes de julio Los nuevos Pentium 
Xeon que se podrán a la venta duran¬ 
te los primeros días de julio, según 
estimaciones de los responsables de 
Intel, fiarán que todos los demás pro¬ 
ductos de esa clase vean cómo sus 
precios se reducen ostensiblemente 
Nada mejor que los datos con¬ 
cretos para confirmar esta teoría El 
primer Xeon, que alcanzará los 400 
MEIz y equipará grandes cantidades 
de memoiia de alta velocidad (desde 
las 512 Kb hasta los dos Megas), verá 
reducido su precio unas 14.000 pese¬ 
tas en cuanto su hermano mayor 
haga acto de presencia un poco des¬ 
pués. Los demás microprocesadores, 
como los Pentium II 233 y 266, que¬ 
darán al alcance de todo el mundo 
unos días antes de que Intel los retire 


de la circulación Parece que fue ayer, 
como se suele decir, cuando la com¬ 
pañía Intel nos presentaba sus relu¬ 
cientes Pentium II 233.. 

Por tanto, las próximas sema¬ 
nas son ideales para los que buscan 
buenas oportunidades de compra. 
Los que quieren estar siempre a la 
última, ya tienen una buena excusa 
para gastarse su dinero: los nuevos 
procesadores Xeon destinados a ser¬ 
vidores y estaciones de trabajo Los 
que quieren algo intermedio podran 
adquirir un procesador de gama 
media a unas 8.000 o 9.000 pesetas 
más barato Y, por ultimo, los que se 
conforman con "poco" podrán optar 
por los procesadores que dejarán de 
fabricarse y serán retiiados a lo 
largo de este tiempo 












































CADA MES SE DESTACARÁN EN LA SECCIÓN GRAN PC UN CONJUNTO DE ELEMENTOS Y PRODUCTOS INTERE¬ 
SANTES PARA EL COMPRADOR POR SUS BUENAS CARACTERÍSTICAS Y PRECIO “CONTENIDO" EL EQUIPO DE 
REDACCIÓN DE LA GUÍA DE COMPRAS INTENTARÁ NO DEJARSE LLEVAR POR LA NOVEDAD O POR LAS NUEVAS 
TECNOLOGÍAS Y SE FIJARÁ EN AQUELLOS DISPOSITIVOS QUE PUEDAN SER ATRACTIVOS POR POSEER UN BUEN 
EQUI Ll BR10 ENTR E TODOS SUS PARÁM ETROS. q_ 

©- 


uf Monitor: EIZO F55S 

No es tan fácil encontrar un monitor de 17 pulgadas por menos de 100 000 pesetas (IVA no incluido). Los que buscan la máxima calidad 
y están dispuestos a gastarse solo un poco mas pueden encontrar en el modelo F55S de EIZO la solución perfecta. ^ 

Combina unos buenos niveles de visualizacion, como los demas productos de esta marca, con un precio bastante reducido (99.900 pese¬ 
tas mas su correspondiente IVAJ.Posee un tubo de máscara de sombra, una resolución máxima de 1280 x 1024 a 76 Hz, una frecuencia 
maxima de 150 Hz y una garantía in situ de 3 años. 


v*- Altavoces: Creative Sound Works CSW 200 

La gama “Works" de Creative está formada actualmente por tres kits de altavoces: PC Works CSW 100, Sound Works CSW 200 y Micro 
Works CSW 350. Cualquiera de ellos ofrecen unas características de sonido pocas veces oídas en el mundo PC. 

Por unas 21.000 pesetas se podra conseguir el conjunto CSW 200. Tres altavoces, dos satélites y un subwoofer, con una amplia frecuen¬ 
cia de respuesta (30 Hz - 150 Hz y 150 Hz - 20 KHz), 7 vatios para las pantallas estéreo y 15 para el altavoz de graves. 


Et.' fSTE ESPACIO RECOGEREMOS IODOS LOS PRODUCTOS QUE R0H SUS AMPUA5 POSIfUlNJADE 5 
U ROM SU RABIOSA NOVEDAD OUFOAN nj(RA MI AlCANCI DE IOS ROISU IOS MUROS SÓLO IOS 
PRIVIIIQiADOS PODRAN ADQUIRIR U QUf APAÍIF7CA OOMINlAr 0 'I EStM UNIAS PtFC 
l PARA QUí SIRVE CONOCO) AEGO DI 10 UUE NO SI VA A POOLH DfSfRUlAR? 
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i*- Ratón y teclado: Logitech Cordless Desktop 

Después de haber tenido la oportunidad de probar el viejo ratón sin cables de Logitech, no podemos hacer otra cosa que recomendar el kit formado por la nueva ver¬ 
sión del mismo y un teclado también de radiofrecuencia. Por unas 19.900 pesetas se podran sustituir estos dispositivos por los recientemente presentados de Logitech. 
Poseen 4 bandas para facilitar la comunicación, un alcance de 2 metros aproximadamente y una tecla especial pare el Euro. 


i*- Modem: Sitre Super 56K S 

Después de unos meses de incertidumbre en el sector de los módems, parece que los futuros compradores pueden respirar tranquilos- el nuevo estándar V.90 para reci¬ 
bir datos a 56.000 bps unifica los dos existentes hasta el momento. El modem de Sitre Super 56K S es un modem externo compatible con las tecnologías V.90 y K56FLEX. 
Posee compresión y corrección de errores, y memoria FLASH para actualizaciones software. Todo por unas 20.000 pesetas. 


i*- Tarjeta de vídeo: Matrox Millennium G-200 AGP 

La nueva generación de tarjetas Matrox ofrece todo lo que sus antecesoras no lograron conseguir: buenas prestaciones en entonos 2D y sorprendentes capacidades en 
aceleración tridimensional. El chip MGA-G200 íntegra un RAMDAC a 250 MHz capaz de ofrecer resoluciones de 1920 x 1080 en 24 bits. El precio de este producto 
ronda las 30.000 pesetas v por unas cantidades adicionales se conseguirá una gran variedad de complementos opcionales: deseoinpresora de DVD. sintonizador de TV... 



E s sencillo. Las nuevas tec- 
noíogías de hoy crean los 
nuevos productos "domésticos" 
del futuro. Conocer el camino 
que va seguir el mercado, ade¬ 
más de ser un hobby para 
muchos, es una forma de per¬ 
manecer informado y saber 
anticipar los giros en un futuro 
a corto o medio plazo. Todo ello evitará 
gastos económicos mutiles, preocupacio¬ 
nes y otros males por todos conocidos. 


La noticia revelación, relacionada 
con el tema planteado en Compra maes¬ 
tra, es la presentación del nuevo proce¬ 


sador Pentium II a 700 MHz. Sí, 
esta bien escrito: "se-te-cien- 
tos". Ei procesador de Intel del 
que sólo se ha mostrado una 
versión en estado primitivo de 
desarrollo, utilizara la tecnolo¬ 
gía de 0,25 mieras y duplicará 
el rendimiento de los Pentium 
II 400. La fecha de su lanza¬ 
miento todavía esta por concretar pero 
con toda seguridad se completará a fina 
les del año que viene 
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BAJO LUPA OCUPA EL ESPACIO CENTRAL Y EL MÁS EXTENSO DE LA GUÍA ACTUALIZADA DE COM¬ 
PRAS SON CERCA DE UNA VEINTENA DE PÁGINAS DEDICADAS POR COMPLETO AL HARDWARF 
EL LECTOR f üLmÁtí&UWEh S'N APENAS ESFUERZO O COMPLICACIONES. TODA LA INFORMA 
KiN QUF PUEDE SER INTERESANTE PARA i ONOCÍrt COMPARAR Y COMPRAR TODOS LOS PRO 
DUCTSS RELACIONADOS CON LA INFORMÁTICA 

CREEMOS OPORTUNO DESTACAR OUE BAJO LUPA NÓKi kÁ EN NINGUN MOMENTO UNA SEC 
CIÓN ESTÁTICA CADA MES LA INFORMACIÓN SERÁ COMPxOtADA Y ACTUALIZADA PARA IMPE¬ 
DIR QUE LOS DATOS DEJEN DE SER UTILES PARA EL (JSUAnlU LA REDACCIÓN DE LA GUÍA QUIE 
RE EVITAR LO QUE SUCEDE EN OTRAS Pl (BU CACIONES IN LAS OUE ENTRE LOS DATOS PUBLI 
GADOS Y LA REALIDAD DEL ' ItRTADO EXISTE, AL MI NOS, UN PAR DE MESES DE DIFERENCIA 
NO SÓLO LAS PRESTACIONES <• PRECIOS SERÁN MANiÍNIDOS AL DÍA TAMBIÉN SE AÑADI¬ 
AN NUEVAS t MnAOAS Y LOS PRODUCTOS OBSOLI RV SERÁN ELIMINADOS. TAMBIÉN A 
PARTIR DE EME NÚMERO PONDREMOS EN MARCHA UN SISTEMA DE COLORFS PARA QUE El 

9 

U (IOR PUFL-A, CON UN SIMPLE VISTAZO, LOCALIZAR LA$ NUEVAS ENTRADAS, LAS QUE HAN 
CUFR 1 • <70«BK>'■ O LAS QUE SE RECOMIENDAN D m LA REDACCIÓN. NO DESCARTAMOS. 

EN NINGÚN < m ABRIR UNA LÍNEA DE COMUNI ' IÓN CON LOS MAYORISTAS AUTORIZA¬ 
DOS POR LAS MARCAS PARA HACERLE NOTAR Al USUARIO CUÁI/ • SON LOS PRODUCTOS 
SOBRE LOS OUE EXISTEN ALGUNA OFERTA 0 ATRACTIVA REDUCCIÓN DE PRECIO 
tN ütFINHIV ,i '-DJETIVO MAG". O. F! O» I CALIFICA LAS S'O 1 MENJES PÁGINAS DE ESTA GUÍA 
Y HACIA f 1 QUt MIMOS DIRIWCC .■ vS NUESTROS tSFUERZOS, ES "ACTUALIZADA” 
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Monitores 


Los compraiK^rs é res suelen fijar tu 

atenoon er • soHjftüfi alcanzada por p* apa 

lv :.ii -tantes coro el re 

t ú, que inflo y 

ra iniporrár.rc cr. la r U . precesión dr la represen¬ 
tación de trnageres. 

Cunlir.i»-. o«q U n v »rprrsrr - ,-i pr pantalla 

•• configuraos dri moni' 
'os modelos más avanzados, aparecen fVnj.or 
• • . : . ta -s a trové le un panel .ina c i 


• izacion. Muchas vece < »c tan un omero < nai - ero ■ ¡ue con c . pro- 
u ■ • obtendr.- ¡ . tamente, bi se busc i jn aparato rm o • • < a • t y un 

micrMono incorporados, y un softwar li¬ 
ona de un telefono . libr--. , ' n or 


Escáneres 



7P Tarjetas de sonido 

Us tapetas de sonido son otro di m os«i|.c "entes en los 
que el comprador se centra principalmente tr , n .1 a Hasta 
ahora existía un solo fabricante y muy pocos modelos Er .anua 
lidad, son importantes aspectos como el procesadc irl ira de 
voces, la sintes 1 > por tabla de ondas o la cantidad de me » 1 " 1 RAM 
Las nuevas tarjetas con bus PCI, de las que todas las marcas po r™ 
alguna, prometen convertirse con rapidez en un estándar 


ta1 uc un esc.<r-• parece sene "te en un princ 1 »>.i »u . 

casera, cas' odr ellos ofrei 1 n una c " 1 1 1 ' n |uler» ,i~ mar el 

aparato a Iimi . red ¿nao ei ie pe ' n,« .i-■, ta resolución óptir la infería* 
empleada 1 el latir« <n ■ á< 1 CCO pueden mancar las drferenci Con una buena 

elección en estos puntos se conseguí"" 1 miad el.n.veloi dad en la ex., 

clón, y alta calidad en los colores 


7P CD-ROM ¡ DVD - 


v-*| n-,l ni 7 tiempo meaio oca • iiiVtA) do j .alores .¡l»* ¡:u?i 

ri mund ro.ri . .armo va a «ompra* • u*' lad - o , 

DVD) I 1 " u eneas en pret n ente Ir.^ do; r.oo*- de u -.«s I .-.-i, cafo vr T 

in mpi ■' Fn la maynri»ri puédese» «c( ■ ■•■•..jab! . -*• 

de adqU'M. u n icttor de CO-flOM,. ' -por 1 EMde 

Con^tif le con un mayor número de csttmterec 


^p Tarjetas de vídeo 


pf Altavoces 


m*5ttnDsos productos.»rvttscufiblerofnte, u«» futuro f'oropotnv elige vi 
rarietj quisto por 15 maxa y t\ procesador de esta *oeas Vects st tienen 
en cuertU olru* favtuirs mmu ta vtluc d^«t tJrl RAMOAC las arvolutianm 
niávinas o ticos de conectares pj'a la calida Jr vi Oeu 


^p Impresoras 

Lo compradores de impresoras domes' " as, normalmente de myet ion, 
no tienen por qué basar su compra en los mismos factores que los comprado¬ 
res de impresoras profesionales. En el sector doméstico es importante la resolu 
ciótt gráfica, tanto en negro como en color Los profesionales buscan conect... 
dad (Interfaces) y velocidad de Impresión. 


Un conjunto form do por dos satélites de dos vías y un altavoz 
de graves separados puede potenciar la calidad de reproducción de 
audio de un ordenador PC hasta limites desconocidos Normalmente, 
los equipos de alta gama poseen el rango de salida más amplio, lo que 
sin duda ofrecerá mayor riqueza sonora en todas las frecuencias U 
enfatización 30 de los altavoces, un aspecto secundario, nunca debe 
sumarse a la de la tarjeta de sonido De ser asi, se obtendría una 
molesta distorsión que impedirla cualquier escucha en condicio- 


7P Ratones 



<CUk tf puede valorar tn ur <j'S|HMiltvif tan simple rumo uf» 
ratón? La respuesta evidente es el pierio, pero con u« ana- 
Itiii mayor *e descubren factores coroc te tecnuiugi* 
emplead* >« fum uniroiienHi o la ritslcrcia or 

UScirconstaocltf obligar a elnpr un modero compatible tu p •* nueva nttr>- botones adicionales pan* qur estro» ilrvrropeñen fundo- 
dar V.9C Especial aleación se Jrben prestar a tas rodenas promesas de i>Mik ne-, oüeciaks, 


Módems 
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m En m¡ SI 19 Mr ES ES 

pjÉg &mt\ gHJ P ^ 


Fabricante 


Modelo 



Ranuras 

de 

Expansión 5 

9 


Tarjeta 
de sonido 


° c o- — 

3 c o 

— “ <. a_ 


CONTACTO: Batch PC 



i. * 

N?*n.i 


u 

DIMM 

32 


4 

2,5 

OEM 

14 

ki/4.1 B 

P& Mtí- ' Vti 

OEM ' t»ti JC 

*mi jjy 29S00 

Intel 

Celeron 

266 

LX 

DIMM 

32 

1 

4 

3 

25 

OEM 

14 

1024x768 

PCI 64Bits 1 Mb 

OEM 16 bits 3D 

v' 1 9&00 

Intel 

Pentium II 

233 

LX 

DIMM 

32 

t 

4 

i 

3,2 

OEM 

14 

1024x768 

S3 VIRGE 3ÜX PCI 

Yamana ib bits 30 

- i 1 129.300 

Intel 

Pentium II 

266 

LX 

DIMM 

32 

1 

4 

3 

3.2 

OEM 

14 

1024X/68 

S3 VIRGE 3DX PCI 2 Mb 

Yamaha 16 bits 3D 

mu.'. ■] i ■ SvO 

Intel 

Pentium « 

300 

LX 

DIMM 

32 


4 


3,2 

OEM 

14 

Ivít^xxoB 

S3 VIRGE iDX PC! zMb 

Yaltlftim 16 (itia.au 

1 84. 

Intel 

Pentium MMX 

200 

VX 

EDO 

16 

No 

4 


2,1 

OEM 

14 

1024x768 

PCI 64 bits 1 Mt 

OEM 16 bits 3D 

• « i*.-. . .. | 88.900 

Intel 

Pent.-m MMX 


vx 

EDO 

16 

No 

4 


2,1 

OEM 

14 

1024„,'68 

PCI64Í,.* ! ’■»' 

OEM »• ' 

ahí. '• 

Intel 

Pentium II 

266 

LX 

DIMM 

32 

Si 

4 

2 

4.3 

LG 

15 

1280x1024 

AGP 4 Mb 

Sound Blaster 16 

■ 900 

lirsl 

Pent 

3U> 

L i 

DIMM 

32 


4 


4.3 

LG 

15 

i;n»«n4 

AGP * Mb 

Wilflk^ln li 


Intel 

Pentium II 

333 

IX 

OIMM 

32 

Si 

4 

3 

4.3 

LG 

15 

1280x1024 

AGP 4 Mb 

Sound Blaster 16 

«■». r «• «,• . J'i 1 88.900 

Intel 

Pentium ii 

300 

BX 

DIMM 

64 


5 

> 

4.3 

Lb 

15 

128UX1U24 

Matrox productiva tí- iuO 

SB Awc u* 

■ ¿13900 

Intel 

Pentium II 

333 

BX 

DIMM 

64 

1 

5 

2 

4.3 

LG 

15 

1280x1024 

Matrox Productiva G-100 

SB AWE 64 

| 2'áJivO 

Itnel 

Pentium u 

39o 

Ba 

DIMM 

64 


5 


4.3 

LG 

15 

12&¿* iv*24 

Mattu*f 5W «,^.«> v-.M 

SB AWt -4 

1 259900 

Intel 

Pentium II 

400 

BX 

DIMM 

64 


5 

1_1_1 

4,3 

LG 

,5 

1280x1024 

Matrox Productiva G-100 

SB AWE 64 

CENTRO MAIL TECNOWAVE HOME 


CONTACTO: 

entro Maíl 












P i o 

l'<Y« 

Peí. »*»ll 

2J3 

[*| 

DIMM 

32 


3 


2,1 

1 Contar 

14 

| 12»*.» 4 

Si VWCtf KiJUb 

se .6 

. 1 M 4900 

Intel 

Pentium MMX 

200 

TX 

SIMM 

32 

No 

M 

2 

2.1 

GoldStar 

14 

1 1280x1024 

S3 VIRGE 3D 2 Mb 

' SB 16 

1 124.900 

Intel 

Pentium MMX 

233 1 

|» 

SIMM 

32 

No 

h 

3 

2,1 

GoldStar 

14 

1280X1024 

Sj VlRGt 3D 2 Mb 

S« i» : 

1 54.900 

Intei 

Celeron 

466 

LX 

DIMM 

32 

*y i 

3 

2 

2,1 

GoldStar 

|4 

1 1280x1024 

AGP integrada 

SB 16 

*W>litp| ■ ¿14.300 

Intel 

Pentium ií 

2W 

¡ LX 

DIMM 

64 

54 | 

! 3 1 


3,2 

GuidStai 


12B0xt v 24 

1. cdírii Í3# j.' rlGP 

| S3 , : 

5J 44.9ÍX: 

Intel 

Pentium MMX 

200 

! TX 

simm ; 

32 

No 

| 3 , 

2 

2,1 

GoldStar 

14 

| 1280x1024 

S3 VIRGE 3D 4 Mb 

j SB IR 



CONTACTO: ARC, Computer 2000, Ingram Micro, Memorv Set, Metrologie 


LX 


Pentium II 
KbWBflA 

Celeron 


CONTACTO: ld..9is 834 100 


SIMM 

32 


3 


3,2 

Op 

SIMM 

32 

Si 

3 

? 

3.2 

Opcional 

DIMM 

32 

- 

3 


3.2 

O.JCional 

DIMM 

32 

Si 

3 

2 

3.2 

Opcional 

DIMM 

64 


3 

i 

6,4 

Opcional 

DIMM 

64 

Si 

3 

2 

6,4 

Opcional 

DIMM 

32 

Si 

3 


3.2 

Opc« 

DIMM 

32 

Si 

3 

2 

3.2 

Opcional 

D 

64 


3 


6.4 

0 

DIMM 

64 

Si 

3 

3 

6.4 

Opcional 

DIMM 

32 


2 


3,2 

MW40Ü 

DIMM 

48 

i 

3 

2 

3.2 

MW500 

ÍW.M 

4 o 

s 

3 


4 

^uinnr, 



1 

AH 30 MOL W * V*» 


ATI 3D RAGE, AGP 4 Mb 


ATI 3D RaGE AGk 4 ivro 

- 

ATI 3D RAGE, AGP 4 Mb 


ATI 3D RAbc, AGP 4 N*u 

~ 

ATI 3D RAGE. AGP 4 Mb 

AD fl -*Gf <V 


ATI 3D RAGE. AGP 4 Mb 


ATI 3D RAGE AGP 4 Mb 


ATI 3D RAGE, AGP 4 Mb 

1u24x768 

$3 VIRüE 3U, 2 MU 

1024x768 

ATI 3D RAGE, AGP 4 Mb 


/■(TI lh DARC ARO A Mh 


No 

fc>S lfce7 10 v»C* 

ESS 1869 16 bits 30 

I y, IflGG K.I. 11. 


299.000 

| Intel 

Pentium II 

233 

LX 

DIMM 

32 I 


TI 

1.1 (PCI) 1 

3.2 

Opcional 



Matrox Mystique 

Compatible SB 16 

LK<vJU 

l»el 

1 

2t4i 


DIS*J 

32 


i 

1 (PCI) 

32 

0 

- 


Mat > M. ue 

iravwabMeSB 1» * 

390.000 

Intel 

Pentium II 

300 

LX 

DIMM 

32 

1 

i i 

1, 1 (PCI) 

3.2 

Opcional 



Matrox Mystique 

Compatible SB 16 ^ 

IfiOQIP 



- 

LX 

n*.w 

ÍH 


_ 

¡2. 1 iH 


- 

- 


V . i ■ i • ' ■. ¡ 

( 


CONTACTO: El System 


DIMM 

DIMM 

DIMM 

DIMM 


K • ... ■ ... . - 

ATI XPERT@Play AGP 
AP XPE*T AQP I M» 
ATI XPERT AGP 4 Mb 


*U«I St-a*l *>« 

Sound Blaster 64 

. i d Bla 'r< 1 - 

Sound Blaster 16 
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Otros 




—> j ’ r^v,, 

CD 24x 

Altavoces y Micrófono 


a . ■ M»t«ir» . 

CD32x 

3¿x 

Altavoces y Micrófono 

Altavoces Micrófono 

CD24x 

Altavoces y Micrófono 

Ji 24x 

Aluivm.es y 

CD 24x 

Altavoces y Micrófono 


A-. . •- • 

CD24x 

Altavoces y Micrófono 

CD -• 

Alt«-- Micrófono 

CD 32x 

Altavoces y Micrófono 


Altavoces y Mltruiono 

CD 32x 

Altavoces y Micrófono 

í .. 

ce 


CD24x 


CD-4, 


LG32x 


lG 3¿X 


LG32x 



•* 

Opcional 

A .rvU—i 

Windows NT 

: k 

V, r , - r. NT 

CD 24x 

Windows 95, NT opcional 

CU2*X 

Windows ri o ... * 'iai 

CD 24x 

Windows 95, NT opcional 

CD¿4. 

W '■> u 

CD24x 

Windows 95, NT opcional, Ethernet Opcional 

Cti;«« 


CD 24x 

Windows 95, NT opcional, Ethernet Opcional 

CD 1 i 

Módem 56* itavoces JBL 

CD32x 

Modem 56k, descodificación MPEG-2, sonido Dolby AC-3 altavoces JBL 

en i:< 

M.ir* un tidt* ín Doftv . . *r. • " 


CD32x 

Software ClientW^'KS 

StftffOT C 

CD 32x 

Software ClientWorks 

93* 



D ía hora de comprar un ordenador completo es conveniente no perder de 
vista varios factores que pueden transformar el precio gastado en su com¬ 
pra en una buena o mala inversión. El primer parámetro es casi siempre el 
procesador (marca, modelo y frecuencia). Es tan importante que muchas veces sirve 
para denominar todo el equipo. Recomendamos que el futuro comprador se asegure 
sobre la procedencia del mismo: un procesador trucado puede conllevar consecuen¬ 
cias trágicas sobre el funcionamiento general de la máquina. 

Luego se suelen tener en cuenta las cantidades de memoria, tanto de memo¬ 
ria RAM como la capacidad del disco duro. Pero no hay que dar a estos apartados más 
importancia de la que tienen. Por muy poco dinero cualquiera de estos dos valores 
pueden ser incrementados. 

El precio del monitor suelen ser un porcentaje importante dentro del coste 
total del equipo. Los peores de ellos se pueden conseguir por 20.000 pesetas; ¡os mas 
completos pueden valer varias veces el precio del resto del ordenador En los tiempos 
que corren, todo el mundo debería pensar en un de 15 pulgadas o más. 

Las tarjetas de vídeo y de sonido suelen ser las primeras víctimas en el recor¬ 
te de precio. En muchos lugares se equipan tarjetas de segunda o simplemente com¬ 
patibles con un estándar para reducir el precio de un equipo. 


t-U ¿ÍX 

CD 32» 

"VO 20V-JT 

DVD 20x/2x 


miavucrs ¿•w»» y microfuov, wwn Wiriuuns áa, »vui*o. *t.u, r*CR ¿ct* rmiit nmw, rmn a»u. rswwin fl, rvmmwo n»y*rorc 

Altavoces 240W y micrófono, ratón PS/2, Windows 95, Works 4,0, Pack Zeta Multimedia, Pack Soft. Pentium II, Antivirus Anyware 
• ... • v- ' ‘"¡rtfowsjS , 1 Zeta Mui. V P- 4 ■■ A" . •••• 

Altavoces 120W y micrófono, ratón PS/2, Windows 95, Works 4,0, Pack Zeta Multimedia, Pack Soft Pentium II, Antivirus Anyware 

*^~ Recomendado PCmanía-Guía de compras 
t&~ Entrada modificada 

Comentado en Mejor imposible 
1 ^" Nueva entrada 

















SSES SISE B 


RDENRDORE 


SEIS 


Fabricante 


Modelo 


Ranuras 

de 

Expansión 


Taneta 
de sonido 


CONTACTO: El Systm 



278-284 

li.tet 

Penbvm II 



l DIMM 

i>4 | 


1 4 


3,2 


15 

1024x71« 


185.484 

Intel 

Pentium II 

233 

LX 

DIMM 

32 

S 

4 


3.2 

OEM 

14 

1024x768 


iwi.284 

Intel 

Pent'im 

266 

IX 

DIMM 

32 


4 


3.2 

OEM 

14 

1024x/68 


214.484 

Intel 

Pentium II 

300 

LX 

DIMM 

32 

Si 

4 


3,2 

OEM 

14 

1024x768 


237.684 

Intel 

Pentium H 

333 

IX 

DIMM 

32 

V 

4 


3,2 

OEM 

14 

1024a/68 


162284 

Intel 

Celeron 

266 

IX 

DIMM 

32 

Si 

2 


2.1 

OEM 

14 

1024x768 


Tíl 284 

'•4C 1 ' 


2 ÍW 

“_ 

O'MM 

32 

_ 

_ 

_ 

T '/ 

IC si. 

«5 

11174*768 


ATI XPERT AGP 

ATI 3D RAGE IIC AGP 
ATI 3D RAGE i*C AGP 
ATI 3D RAGE IIC AGP 
ATI 3D RAGE ICAGP 
ATI 3D RAGE PRO AGP 
ATI 3 


Saund Biast» - 

Souna Blaster 16 
Sounu Biasttt U 
Sound Blaster tc 
Luwnd Bla«*er 1E 
Compatible SB 


HEWLETT-PAC ' D 


CONTACTO: ARC, D i. Co-ipu rr 20W, I gram, W 1 ór a 



376.000 

Ir-el 

Pcnt „m MMX 

23T 

TX 

SIMM 

J2 

No 

1 

2 

4 

Opcional 



S3 TRIO 64V2 



240900 

Intel 

Pentium II 

233 

IX 

DIMM 

32 

Si 

1 

2 

3,2 

Opcional 

- 


S3 TRIO 64V2 

Opcional 


41KI0» 

In'el 

Pentium II 

266 

LX 

DIMM 

64 

SI 

1 


4.3 

Opcional 

- 


S3 TRID 64W 

Dpv.«ona. 


359900 

Intel 

Pentium II 

300 

LX 

DIMM 

32 

Si 

I 

2 

4.3 

Opcional 



S3 TRIO 64V2 

Opciona 1 


423.200 

1 d 


3; 


¡ D'MM 



LJ 



Opaorsl 



S3 TRIO fi4V5 

0*f !t*M 


CONTACTO: Tei 900 loo 400 



206.810 | 

AMD 

K6 

2 IB 

TX 

SIMM 

16 

No 

2 

3 

TI 

MULTISYNC I 

I 15 I 

1024x768 

ATI RAGE II 2 Mb 

206.810 

Intel 

Penf'"im MMX 

213 

U 

SIMM 

33 

No 

2 

j 

2 

MULTISYNC 

15 

4x768 

ATI RAGE II 2 Mb 

293-017 

Intel 

Pentium MMX 

233 

TX 

SIMM 

32 

No 

2 

i 

1 2 

MULTISYNC 

17 

1024x768 

ATI RAGE II 2 Mb 

232 i,!2 

AMD 

K6 

266 

TX 

SIMM 

32 

No 

2 

3 

3,2 

MULTISYNC 

15 

I0¿4x/to8 

ATI RAuE 11 2 Mu 

301 637 

AMD 

K6 

266 

TX 

SIMM 

32 

No 

2 

1 

3.2 

MULTISYNC 

17 

1024x768 

ATI RAGE II 2 Mb 

275.775 

Intel 

Pentium II 

266 

LX 

DIMM 

48 

No 

2 

9 

4 

MULTISYNC 

15 

1024x768 

ATI RAGE '* 2 M*> 

344.741 

Inte' 

Pentium II 

300 

LX 

DIMM ■ 

62 

No 

2 

l_1_ 

8 í 

MULTISYNC 

15 

1024*768 

, ATI RAGF I7M 


Theatre Sound ib 

Theatre Souno ib 
Theatre Sound 16 
Theatre St™nd i 
Theatre Sound ’6 
Theatre V, iAl * ¡ 


CONTACTO- !n> est«or*ca 



._ 1 

Imrl 

C 

213 

LX 

DIMM ’ 

32 

SI 

3 

4 

22 

INVES 

14 

1280x1024 

PCI 30 64 2 Mb 


259.900 

Intel 

Pentium II 

266 

LX 

i DIMM 

32 

S¡ 

3 

4 

3,2 

INVES 

14 

1280x1024 

AGP 3D 4 Mb 





_ 


DIMM ¡ 


■ 

_ 






V3P Y ‘ 



CON'ACTO: A-'C, Cae 1 * 3 , D* i, I gr-m Micro, 5’ Gen a. UMD 


*». ;•*■■■ 1 14/.9V0 

Inte) 

Pentium MMX 

£¿2 

TX 

SIMM 

16 

No 

1 


2,1 

TSM 7*-«Q 

15 

1290*10» 

S3 TRIO 6<v 

N» 


fA rsys, nr ¡r 1 97900 

Inte* 

Pentium II 

233 

LX 

DIMM 

32 

Si 

3 


2.1 

TSM 70-520 

15 

1280x1024 

S3 TRIO 64V 

No 


■■ 

f j 4.900 

J In'rl 

PcniHifT II 

266 

¿X 

DIMM 

32 

Si 

3 

1 

2 1 

TSM 70-520 

15 

1280x1024 

S3 TRIO 64V 

No 


m ■ 26: .900 

Inte 1 

Pentium II 

300 

IX 

DIMM 

32 

Si 

3 


6,4 

Opcional 

- 


ATI 3D RAGE PRO AGP 4 Mb 

No 



lt« 

RHBM 1 



1 1 *MV 



1 


_ 




,*.!* iD M30AG- 1 Vb 

'íp 



PACKARD BELL CONTACTO: Micro OeaK OLI, Cae te. inve-.trónica 



199 900 

Intel 

Pentium MMX 

ISi 

6802CMU 

vmtm 

SIMM 

32 

No 

1 

2 

3.2 

Pacxard Bell 

: it 

K/ílíl DO 

S3 TRIO \u4r . • 

tí» 5W ID 


239.900 

Intel 

Celeron 

266 

MAUI 

DIMM 

32 

S> 

2 

1 

3,2 

Paekard Bell 

1 15 

1024x768 

AGP 

16SRS 3D 


219-9u0 

Intel 

Perro uin MMX 

233 

6802CMU 

' SIMM 

32 

No 

1 


3,2 

Packard Bell 

14 

1024x768 

S3 TRIO VK4+ 9 Mb 

16 SRS "1 


299.900 

Intel 

Pentium 11 

266 

LX 

DIMM 

32 

Si 

3 

1 

3,2 

Paekard Bell 

15 

1024x768 

ATI 3D RAGE PRD 

16SRS3D 


359500 

Intel 

PenT‘ur> II 

26R 

l> 

DIMM 

48 

5. 

3 

1 

6.4 

Packard Bell 

IB 

1024x768 

ATI 3D RAGE PRO 

16 SP5 áD 


3QQQfin 

Intel 

e.nñ... 11 


LX 

DI VM 

IJüJ 

Si 



1 K x 1 

■ . .. d Bell 

15 

1024x768 

ATI 3D RAGE PRO 

16SRS3D 

SIEMENS-NIXDORF 

CONTACTO Computer 2000 


191.505 

Intel 

Celeron 

¿66 

IX 

SIMM 

32 

1 

3 

2. 1 (PCI) 

4.J 

Opcional 

- 


S 

Ni 


387.515 

Intel 

Pentium II 

400 

LX 

DIMM 

32 

No 

3 

2. 1 (PCI) 

6,4 

Opcional 



S 

S 


2b 1.8OO 

Intel 

Pentium II 

26o 

LX 

DIMM 

32 

No 


1, 1 (PCI) 

4.3 

Dpcional 

- 


s 

s- 


282.285 

Intel 

Pentium II 

300 

LX 

DIMM 

32 

No 

1 

1. t(PCI) 

2.1 

Opcional ' 



S 

Si 


331 4 1 5 

Intel 

Pentium 1 

311 

LX 

DIMM 

32 

1 

3 

2. 1 (PCI) 

4.3 1 

Opcional 

- 


s 

Sí 


356.405 

Intel 

Pentium II 

350 

LX 

DIMM 

32 

1 

4 

1. 1 (PO) 

4.3 

Opcional 



Si 

No 
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Otros 



DVD 20-»2x | A.%avocc> 1IC W y n-nvloi*, ratón PSji, Windows 35, Work» 4.0, Pack Zeta Mult.--tedia, pac» »uft. Pn»tiu.n II, AnOn-us Anyware 

CD 32x Altavoces 100 W y micrófono, ratón PS/2, Windows 95, Works 40 

CD 33 P avot' 100 W y n áfono r « PS/2, Windows 95, Works 4.0 

CD 32x I Altavoces 10 OW y mu • 'ono, ratón PS/2, Windows 95, Works 4.0 
CD j/x Aitavoces 100 W y microrono, ratón PS/2, Windows 95, Works 4.0 

CD 32x Altavoces 100 W y micrófono, ratón PS/2, Windows 95, Works 4 O 

«II) 3- . f, . 1 PS/2 r rir 


*3 24x 
CD24x 
CD 24x 
CD 24x 
S 


3 »r- % 1* 9MMM 

3 años de garantía 

3 años de garantía 
3 años de garant a 

3 i'o lIt . _< • i 


CD 24x 
CD 24* 
CD 24x 
CO 24x 
CD 24x 
CD 24x 
CD24x 


Windows 95, 
W -JdowsSr 
Windows 95 
Wind - 1 
Windows 95, 
Windows s¡5, 
Windows 95 


Lot^j SmartSuite, IBM VoiceType 
1 -mai IBM V^-’Typi 
Lotus SmartSuite, IBM VoiceType 
•. Sme« . IBM VoiceType 
Lotus SmartSuite, IBM VoiceType 
Lotus SmartSuite, IBM VoiceType 
Lotus SmartSuite, IBM VoiceType 


CD32x 

CD U* 


V* ’ •*, Wo M ■ • rd. f •-a, Moi • „ • ■ marte.'jttwl, a» ' se: .Ex,;,orer, Navegador o - 

Módem 5Gk altavoces, Windows 95, Works Word, Encarta. Money, diccionario, fútbol, antivirus, lExplorer, Navegador Inves 

MiMwerv rt«Bi*' m A«tv Inwf*. Monry iimrnwnx futtoi. ■(•per*’ hue* 


upcionai 
Opcional 
Opciona 1 
CD 24x 
CD 24» 


Windows as, Works 
Windows 95, Works 
Windows EF Work 
Windows 95, Work* 

W lUbTH «**, 


CD 24x 
CD 24x 
CD 24 a 
CD 32x 
CD 32x 
DVD 


Aitavoce; micfotono, W95, Via Voice, WorüSí/, Works, Money, antivirus, Corel PrinttíPhoto House, enciclopedias, lenguaje, juegos 1MDK, FIFA. et< >. softwtf-r mu media . i.rmJizaje infa* 

Altavoces, micrófono, W95, Via Voice, Word97, Works. Money, anti.-rus, Corel PaintftPhoto House, enciclopedias, lenguaje, juegos (MDK, FIFA, Incommg AGP, Redi me Racer AGP. etc ), software multimedia aprendizaje infantil. 

Modem 5o*, alicuces, ni.cruiono, W95, Via vuice, Word97, Works, Money, antivnus, Corel PnntftPhuto House, enciclopedias, lenguaje, juegos (MDK, FIFA, etc j, software multimedia a.rendizaje inranm 

Módem 56k, altavoces, micrófono, W95, Via Voice, Word97, Works, Money, antivirus, Corel PrintftPhoto House, enciclopedias, lenguaje, juegos (MDK, FIFA, etc.), software multimedia aprendizaje infantil 

Modem 56k, al» ■ W95, Via V ni tx. Word97, Works, Mone„ anfe,.rus, Corel PrintftPhoto House enciclopedias, lenguaje, juegos (MDK, FIFA. etc), software multimedia aprendizaje infantil 

N - • i . - • i . • Word97, Works, Money, antivirus, Corel PrintftPhoto Hoiku* pnririnredias. i'*nn«iaje, juegos (MDK, FIFA, etc 1 software multimedia aprendizaje infantil 


CD 24x 
CD 24x 
CD 32* 
CD 32x 
CD «• 
CD32x 


Recomendado PCmanía-Guía de compras 
Entrada modificada 
• • Comentado en Mejor imposible 
HÉ" Nueva entrada 
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hack Matrw 
Bla^ir Mató' 

Black Matrix 
Alto Contraste 
Black Matf- 
Alto Contraste 
^ oCo*i.ra>ie 

E5 atsa 

Máscara de sombra 

Mascara de sombra 
Máscara de sombra 
Mascara de sombr - 
Máscara de sombra 

Ma'-~3ra de sombra 

.« ¿t 


CONTA ' 


CONTACTO: Ae bis, 


Máscara de sombra 

Máscara de sombra 
Máscara de sombra 
Máscara de sombra, alto contraste 


@31 


Set, M plony, Sini 


tí 

0,28 

800x600 

13,8 

0,28 

1024x768 

lS,9 

0.28 

1280x1024 

17,9 

0,26 

1600x1200 

13,8 

0,28 

1280x1024 

15,9 

0,26 

1600x1200 



13,2 

0,28 

1024x768 a 60 Hz 

13,8 

0,28 

1024x768 a 60 Hz 

13,8 

0,28 

1280X1024 a 60 Hz 

13,8 

0.28 

1 280» 1024 a 60 Hz 

16,7 

0,28 

1280x1024 a 60 Hz 

15,7 

0,28 

1600x1200 a 67 Hz 

'4,’ 

BJI 



160 

160 


I0¿4x/bfc a dt> Hz 


W 

0,25 

1280x1024 8 60 Hz 

120 

16 

0.25 

1280x1024 a 60 Hz 

120 

16 

0,25 

1280x1024 3 85 Hz 

160 

16 

0,25 

1280x1024 a 60 Hz 

120 

T? 

0.27 

1600x1200 a 75 Hz 

160 

13,11 

0,28 

1024x768 a B7 Hz (Enfr’ 

100 

1393 

0,28 

1280x1024 a 60 Hz 

150 

15,67 

0,28 

1280x1024 3 60 H2 

150 

17,9 

0,26 

1600x1200 a 75 Hz 

150 




<■ 


Sí 

Si 

Si 

Si 


Si 

Si 

Si 





Mixfi' 

No 

*i 

Si,ti. inglés 

Si 

Si, en ¡nniés 

s. 

Si en castellano 

Si 

Si, en ~r*eiiano 

. 0 ', 

... - 

s* 

Si, tr» ingles 

Si 

Si, en cast'’ 1 » 3 ' 1 '} 

Sí 

Sí, en inglés 

Si 

Sí, en castel • r ) 

« F 

Si, encasteUno 

Si 

Si, en cask- 1 • > > 


Sí, en ' i 



Si 


s- 

S* 

Si 

Si 
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l)c color 













































































Controles 


Otros 


E o es 
> -p 


Geometría a- .iuz *a oe pantana, omcciactorr üc táoire, pureza tic coro# 

Opcional 

3 arios oe garantía 

% Rpnmpfria ayanraíja He pantalla nanrnlariñn de Motré pureza de roloi 

Operaba! 

3 a fi os de gara"* 2 

Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moiré, pureza de color 

Opcional 


■ •'t-na i-.i ie i • ,» t ¡on ue Mi-re. nortea |e tu ur 

Opcional 

3 años ai ntia 




No 

No 


No 

No 

cumple TCOí 

No 

No 

Cumple TC095 



, ,. ,•; 




No 


j años de garantía 

No 

S 

3 años de oarant*» 

No 

No 

3 años de garantía 

Dpcioiidi ViewDpeu 

No 

3 años de garantía 

Dpcionai ViewOpen 

No 

3 años de garantía 

Dpcional ViewDpei 

No 

3 años de aarantia 

Cicimi v'í'.*íii>i 


t ir »j¡ j' - 

Ibermain, Infortisa, In .ram Micro, Jum Ordenadores, K nio, Me.asur, Meiker, SCS, Silicom Com uter, Sistemas Ibertro 

nica, Town Com, uters, UMD, Winner PC 

K 

No 


*lo 

No 


No 

No 


No 

Si/5 


No 

No 


No 

Si/5 


NO 

No 


No 

syü 


Nu 

No 

TC092 

Nn 

No 


No 

No 

TC092 

Si» 

Nn 



NO 


- 

No 



S, 


- 

No 



Si 


Geómetra avanzada de pantal 1 ?. '•ar™ Nlp'*c 

No 


Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Mo>ré, pure23 de color 

No 


Geometría avanzada de pantalla, cancelación de Moire, pureza de color 

No 


Geome, de pantalla, v.™otlac,ui: de Mwé, pureza de 

No 

Opción US8, & coneetores BNC 

- - - - - 


sV 

No 

1 

i anos de garantía 

Nn 

N" 

3 años de garanto 

«, 

Si 

3 años de garantí 

31 

Si 

3 anos de garantía 

No 

No 

3 años de garantía 

Nu 

'4 

1 |hn rtr prif.. 

mes Informática, Terabyte 



NO 


No 

No 


No 

No 

Cumple TC09 

S' 

No 

Cumple TC095 

No 

No 

Cumple TCO 

5 

No 

Cumple TCD95 



Cui»*»lc KVlíi 


No 1 No 

Plug and play. B memorias de usua 

- 

No/No 

Plug and play. 8 memorias de usuari 

Desmagnetización manual, geometría avanzada de pantalla 

No / No 

Plug and pUy. 11 memorias de usuario 

Desmagnet-i • • n manual, geometría avanzada de pantalla 

S,/S 

Pluo and olav. 11 memorias de usuario 

Desmagnetización manual, geometría avanzada de pantalla, selección oe corares, desconexión programada, cancelación de Moire 

Si/Si 

Plug and play. 11 memorias de usuar 

Dew , i*gneti''*ci r ’r rr 's r iu^ 1 ']eom*’ f * i a av^'w^da de pa^'alG* cpier^iAn ru ^£>|pr»c r¡ e rmnov¡An p^gratnaúz, •'» r >'“i,p*-'ori de Moi"* 

No/No 

Plu" and play. 11 memor rs de uvi» 

iW«rrvof* iá* c,ur*»tln» <í»vmU r*- ¡imuU. 






- 

No / No 

Cmo.P*üoJc íiArtC. 3 k Te ya.amio, <ot»tí c • . • 0--' 

Desmaonel • • ■ . i de Moiré. •i»:l iro •»■-.«< -<<-■ 

Si (monn) / No 

Cnmpatible MAC 3 años de narantca control de imanen Digital 

Realce imagen grarica, refuerzo de graves, mote 

Si (estéreo) / No 

1 

1 

i 

§ 

1 

c 

| 

i 

1 

a. 

1 

- 

No / No 

Compa* ble MAC, 3 años de garanta, control de imagen D ", tai 

Desmafifietización, cancelación de Moire, bloqueo de botones, convergencia estática, zoom, selección entrada de vídeo 

No/No 

Compatible MAC, 3 años de garantía, control de imagen Digital 

^ Realce imagen gráfica, refuerzo dt jraves. mute 

Si ( téreol / No 

Compatible MAC, 3 años de qarantia, control de imaqen Diqital 

li . • ■- • ; 1 I- . • II-'. 1 ;-.!rt i -i, . mirt , t— i mi -1- 1.. J 1, -! IC .. i . 11 ■ ~ ■ ■ vi.. - r. i» (•,*!/! ili 

•j. , N 

vi 1 '* 1' '• 11 * •< II , e . U • 




Desmagnetización 

No / No 

Compatible MAC 3 años de garantfa 

Desmagnet’ ac r, - 

No/No 

Compatible MAC 3 años de garantir 

DesmagneV.,—- »i* 

tlí/No 

Compatible MAC 3 años de garantir. 

Desmagnetización 

No / No 

Compatible MAC 3 anos de garantía 


■#“ Recomendado PCmanía-Guia de compras 
■#“ Entrada modificada 

Comentado en Mejor imposible 
MÉ" Nueva entrada 
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SEBE E3B5E QBSBSQ 


ETñS 


DE 


B 


Fabricante 


Modelo 


Capacidades 3D 


Compatibilidad 

3D 


CREATIVE LAB$ 


CONTACTO: Actebis, Computer 2000, Compumarket. Ingram Micro, Smtrome, UMD 


40.900 i 3Dfx Voot)oo2 I 5. [Z-buffe' ado bilineal , 



53 490 

3DfxVoodoo2 

Si (Z-buffe* ““‘‘“ado bilineal y i nea niebla, mipmapping. correccon de vm fec* ro 7 “¡breado Gouraud, ..uminac.ar i^oruió*. ) 

Gnuí, 0 T,-, -Z Zír-P.i 

GUIUEMOT 

CONTACTO: Ubi Soft I 


'9.990 | 

Intel 740 

j Si (Z-buffer, Itrado bilineal y : 'neal, niebla, mipmapping, correcuón de perspectiva, sombreado Gouraud. iluminación especula .) 1 

Direct3D, OpenGl 



28990 Riva 128 

29.990 Riva 128 

21 990 3Dfx Voodoo 

38.990 3Di* Voodoo2 


Si (Z-buffer. filtrado bilmeal y tnlmeal, niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación especula-.) 
Si (Z buffer. filtrado bilineal y trilmeal, niebla, mipmapping. corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación especular...} 
Si (Z-buffer, filtrado bflmeal, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, fiuminacíón especular ' 

Si (Z-buirer, mirado biirneal y irmneaf, niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, ¡sombreado Gouraud, ntwnflaciófl especular...) 

' ■ ■ .., nej. i j> r«j ... -»r - > o* ;.rsi»‘cliv< sombreado Gourau; ..nmacion» oecula 


CONTACTO; Mitroi 


D¡rect3D 

0irect3Ü 

Glide. DirertiD, OpenGL 
Giiue. Direct3D. OpenGL 
Glid*- Direct3D, O.» nGL 


1 ií>.Stí6 

MGA-Giuu 

Si 14-ourrer, mirado bumeai, corrección oe perspectiva, somoreado Gourauo, irurniriacun cspccuiai.) 

-1 

Ql»> 1 30.450 

MGA-G200 

Si (Z-buffer. Itrado bilineal v tnlineal. niebla, mipmappina. corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación especular...) 

Direct3D, OpenGL 

1 EZE3 



er' 11 -' Un 


27.725 Permedia II 
14.900 DIS 63/26 
j 4700 ¡ Mpaci2 


CONTACTO: Mi eco rose 


Sí (Z-buffer, filtrado bilmeai y trilíneal niebla, mipmapping. corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación especular.. 

Si (Z-buffer, f, ltrado bilineal y tr ilmeal. niebla, mipmapping, corre^fión de perspectiva, sombreado Gouraud, iluminación especular ) 

Si (Z-buffer, filtrada bmneal y tnuneai, niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouiaud, ñunwisuon espevulai...) 

■ ■•(tu (t<c«r«M(arq *or*tcTTnde n n p wm, w nbn itti Qwunr, *i»ninane** oecula- 



Sj VIRGE fa«2 

Riva 128 
3Dfx Voodoo2 

Permedia 2 


Si (¿-0UTTCF, Tiiiraoa twineai, corrección ce perspectiva, sómbrese» uourauu, «lummacion especular- i 

S (Z-buffer. filtrado b neal v ti-• neal. niebla, mipmappino corrección de perspectiva, sombreado Gouraud, ilur • n especular I 

Si (Z-buffe*- ^Itrado btlmeal, trilmea niebla, mipmapping, corretí on de perspectiva, sombreada Gow-'-d, uminaci. i espe-. .) 

5i (Z-buffer. filtrado bilineal y tnnneal, niebla, mipmapping, corrección de perspectiva, sombreado Gouraud. iluminación especular ) 


tnrecow 

Dire-^D 

Glide, Direct3D, OpenGl 
OpenGL 


Memoria RAM 


Fabricante 

Modelo 


Sistema 

operativo 


Compatibilidad 


O tí — 

^ - ja 

a- a 


CONTACTO: Actfbis, Computer 2000, Compumarket, Ingram Micro, Sintronic, UMD 


I B.5J00 

Yamana DP14 

No 

ISA 

2U 

No 


Winopws 95, NT, DOS 

44,1 

No 


V«urv '.J'* 1 15.490 

EMU8000 

V 

ISA 

64 

512 Kb 

24 Mb 

Windows 95 NT, DOS 

44.1 

s. 

GM. GS. MPU401 

29.900 

EMU8000 

s. 

ISA 

64 

4 Mb 

8 Mb 

Windows 95, NT, DOS 

44,1 


GM, GS, MPU*™ 

1_ 



22.000 I XG 1 Si jWavetable 1 676 I 4 Mb ROM 4 Mb 


676 4 Mb ROM | 4 Mb 

676 4 Mb ROM 4 Mb 



5ound Bla- er, GM. GS. Windows Sound System 
Sound Blaster, GM. GS, Windows Sound Syste-i 
Sound Blaster, GM. GS, Windows Sound System 
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Resolución 

máxima 


Programas/Aplicaciones 



í I 


"i PCI 2 1 

EDO DRAM 


20 ns 

230 

1024x768 

800x640 

No 

No 

DOS. Windows 95, Windows NT 4 0 


IQ 11 


ij 


_ 



V. 

U 

«1 !'■ -/y.. C,3*,. 2. •*A--,, -v. 


ll™ • 

i AGP 2X 

SGRAM 

8 

100 MHz 


1600x1200 

024x768 

No 

No 

Windows 95, Windows 98, Windows NT 

Juegos opcionales 

* PCI 2 t 

SGRAM 

4 

100 MHz 

730 

1600x1200 

1024x768 

No 

No 

Windows 95, Windows 98, Windows NT 

Juegos 

AGP 

SGRAM 

4 

rdO MHz 

230 

1600x1200 

1024x768 

No 

No 

Windows 95, Windows 98, Windows NT 

Juegos 

PCI 2.1 

EDO 

4 

40 ns 

75 


640x480 

No 

No 

Windows 95, Windows 98 

Juegos opcionalc ■ 

PCI 2.1 j 

EDO 

8 ; 

100 MHz 

130 i 

1600x1200 

1024x768 

No 

No 

Windows 95, Windows 98 

Juegos opcionales 

. PCI 2 l 

EDD 

2 | 

100 MHz 

130 | 

1600x1200 1 

1024x768 

1 No 

No 

l Windows 95. Windows 98 

1 Jue.os acionale 




■■ 


■■ 


1 AGP 

r 

8 ; 

«.JO MHz 

2ú 

192U1200 


Nv ■ 

No 

Con;, «.adores p*.« nnnn»» »o, w y NT 

Módwio opcismai DVD 

AGP (2x) 

SGRAM 

8 

200 MHz 

250 

1900x1200 

1920x1080 

Si I 

No 

Controladores para Windows 9B. 95 y NT 


4fiPr/«i 

J| 







mm 

ú 

■ 


1 PCI 4 . 1 

SGRAM 


iüOMHz j 

m 

2 jv 

IWAJXI/W 

1280x1024 

■i 

No 

■ 

No 

Virtual iieanty, internet JD Plug-m, Mpegl, 3U1-/X. Explorer, VidcoHayer 


AGP (2x1 

SGRAM 

4 

600 MHz . 

230 

1600x1200 

1024x1024 

Si 

No 

Virtual Realitv. Internet 3D Pluo-¡n. Mpegl, 3DF/X, Explorer VideoPlayer 

Descompresora MPEG-2, sintonizador TV 1 

PCI 2.1 

RDRAM 

4 

600 MHz 

2jJ 

1600x1200 

1024x1024 

S, 

No 

Virtual Real.ty, Internet 3D Plug-tn, Mpegl, 3DF/X, Explorer, VideoPlayer 

Tarjeta para DVD-Vkko, sauda Dolby AC-i 

] AGP (2x) 

SGRAM 



!30 

B00x1200 

1024x1024 


Sr 

Ivfcec ID' ' E'Jore' Videof'.,cr 


AGP 

SGRAM 

A 

100 MHz 


1600x1200 

1024-768 

No 

No 



AGP2X/PCI /1 

SGRAM 

8Í12 

100 MHz 

250 

1600x1200 

1024x768 

No 

No 



PCI 2 

EDO 

i 8/12 

100 MHz 

230 

1600x1200 

1024x768 

No 

No 



AGP 

1 

SGRAM 

8 

100 MHz 

230 

1600x1200 

1260x1024 

No 

No 


Descompresora MPEG-2 



1 jjt.xííprlDI, «‘le.ui, wi»o Mo, <> irada 1 ••tfo, *>,.rada de nwuívov Wav c jswnu, isuunu lc, fextAsai», WebPnone, Internet exproref, Rea* nuaro tdayer. Mummeaia uecK 

Joy* • ckjMlDI. salida altavoz, salida de linca, entrada oe linea, entrada de micrófono Wave Studio, Sound LE. TextAsvt. WebPhone Internet Exolorer. Real Audio Plaver Multimedia Deck Insf • 1 

Jovstiek/MID! salida altavoz salida de linea RCA, entrada de linea, entrada de micrófono, conector SP/DIF 1 Wave Studio. Sound LE. TextA^sis* WebPhO"e Internet Explorer. Real Audio Player. Multimedia Deek, 

MIDI Ore u ™ , ,F n r.tudio, Wave«‘r P« ?- <1 Je rumenUis A . 


P 

f 


V ‘ 


.•/MIDI, • . . dad - ■*• ■ 'radad* nea. ri'rada de nvirófont 

> • cV/MIDI. salida aitavw.-., u 1 iea. er'rada de ' oca, entrada de m 1 rófont 


Joz - MIDI. . ida ah. . ei 1 « - ti • • > • 1 .1 • 


JoysiiCk/MIDI 

Joysticfc/MIDI. jack salida. |ack entrada, micrófono 

Joystirk/MIDI. jack salida, jack entrada, micrófono 

Recomendado PCmanía-Guía de compras 
Entrada modificada 
J Comentado en Mejor imposible 
WW* Nueva entrada 


CakeWalk Expre^, MaxiFX, Maxi Fack, Internet Pbcne 4.0 

CakeWalk Express, MaxiFX, Mai Rack, Internet Phone ^.0. Quarrz Audio Master, Mmiso- Soundlmpression. 
Conve rsor DAC 18 bits 




CakeWalk Express 

CakeWalk Express, XGEdit, Voic* ' t - 
Cubasis Audio, 100 Clips MIDI 
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Fabricante 


Modelo 


■o Resolución 

I gráfica ppp) 


£ 5 5 > 5; 


= 

I 


CONTACTO: Diode, Ingram Micro, Sintronic, Computer 2000, Cioce 



46.900 

Cotor A4 

72ux3tj0 

J6ÜXJ60 | 


Í4Xd 

32 Kb 

4 


Paralelo 

3ux IMS? 

«imentaaor nejas, cmu. iam-cpy 


2b.900 

Coior i 

A4 

720x360 

360x360 

64 

| 16x3 

40 Kb 

3,5 

0,5 

Paralelo 

36x21x17 

Alimentador 100 hojas. Emú. IBM-Epson, 20 fuentes 

T.' 

o3.900 

Coior 

A4 

720x/20 

/íxjxuO 

64 

64x3 

40 Kb 

2,1 

,.3 

IEEE 1284 


Alimeriiodw »u0 hojea. i..nul, IBM-Epson, 22%M 


37900 

Color 

A4 

720x360 

720x360 

64 

24x3 

32 Kb 

4.5 

0,75 

Paralelo 

38x23x20 

Alimentador 100 hojas. Emú. IBM~Epson, 20 fuentes 


66.900 

Color 

A3 

720x360 

e20*360 

64 

24*3 

64 Kb 

4,5 

v,8 

Señe 

45x25x¿l 

Aitmer.iador ,00 h%«*< ISM-Epsv,., . ü -ente-. 


75.900 

Color 

A3 

720x360 

720x360 

64 

24x3 

64 Kb 

4,5 

1,4 

Paralelo 

45x25x21 

Alimentador 100 hojas. Emú IBM-Epson, 20 fuentes 


1^00 

CltnW 

A2 

72O*JG0 

720*„«Q 

64 

24*3 

64 Kb 

7 

-,8 

Parale.^ jírie (opc.) 

6 v ~t^l7 

L-.— . IBM-Epson 


83 900 

Color 

A4 

1200 x 600 

1200 x 600 

304 

80x3 

64 Kb 

4,5 

3.2 

Paralelo, serie (opc.) 

46x31x22 

xnmer 'j; « Emi !_C* 


CONTACTO: Telf: 935 821 500 



HEWLETT-PACKARD 



22 040 

38975 

-M60 

<85*50 


Color 

Color 

CXr 

Color 

Color 

Cotor 

■ 

Cotcw 

Color 

Cotor 

Color 

Color 

Color 

■ 

Color 

Color 

Color 

C0* 


i 720x720 

720x720 

31 

3x1^ 

25 Kb 

1 

U 

Paralelo 

40x20x15 

| 720x720 

720x720 ' 

1 64 

3x21 | 

10 Kb 

4 

3 

Paralelo 

43x27x17 

144n»/70 

I44P*río 

64 

1.34 

32 *b 


4 

Pi-tk 

43x37x17 

720x720 

720x720 

32 

5x32 


2 

2.5 

Paralelo 

43x27x17 

14ü*770 

1440>7:-0 

128 

3xb4 

32 Kb 

8 


Paralelo 

47x27x16 

1440x720 

1440x720 

128 

3x64 

32 Kb 

9 

8.5 

Paralelo 

43x27x18 

1440x720 

1440x720 

32 

5x32 

64 Kb 

3.5 

3 

Paralelo 

64X27x17 

1440x720 

1440x720 

32 

5x32 

D4 K0 

. 

lJj 

Paralelo 

64x27x17 


CONTACTO: ARC, DLI. Computer 2000, Ingram Micro, Investromca 


Alimentador íu ho-a- 

Impresión en papel tatográfico 10x15 cm 

Aitmentador iuo hoas 

Ahmentaoor 100 hojas 

Alimentaaor 100 hojas 

inr-esion en papel fotográfico 10x15 cm 


GIaixjuO 

600x300 

GOOxOvO 

600x600 

600x600 

600x600 


.SUWUUU 

300x300 

600*300 

600x300 

600x300 

600x6™ 


48 Kb 

I | 

O..U 

Paralelo 

3i*oo*i5 

Aumcrnwivt au nujws, ««.«uye I 1 ' 

48 Kb 

I 

0,33 

i Paralele 

44x20x40 

Alimentador 100 hojas 

' 12 Kb 

5 | 

1*1 

■ Parale.- 

44x2^/40 

Alimentador 1«G hCj».. 

¡12 Kb 

6.5 

4 

i Paralelo 


Alimentador 150 hojas 

* 12 Kb 

1 | 


ParalwjSenc 

44í.22x40 

AK»PMlal« <J 1 

¡ *5 Mh 

6.5 | 

4,5 

Pa*-alelo/Serie 

58x22)J6 



CONTACTO: Adimpo, Computer 2000, Diasa, Dinsa, DLI, Hermida, Ingram Micro, Metrologie. 


600x600 

1200x600 

1200x1200 

»2CO«120O 


600x600 

1200 x 600 

12Q0x 2üü 

i 200 «ixn 


16x3 

64x3 


f^ralelo 

Paralelo 

pjr.i» 1 - 


17x17* ii 

15x42x20 

1 30x43x26 
18x42x24 


1 flirr-^eti4«br. Vi ntuin «UWlH 1 «*tJ 

2 cab„ Windows 95 y NT. cartucho Photo opc garantía 1 año 

Ir'indcws 95 r NT .arante 1 ario 

2 ca»i Windows 95 , ’ “ artucho Photo o ^rantia 1 año 


CONTACTO: Auge Informática, HTB Sistemas, Inside ft Technology, Pilmat Electrónica, Dartec Informática, Cantelec. Otoñares, Ofimática Marse, IVM, Printer-fax. Computer 
Back-up Resources, Igrafo, Microinf, Sumoinf, W-Mega, Olítenda Matará, Idea Informática y Comunicación 


■■■■ 

ujjoo 

Coior 

A4 

6OUX300 

600X3UO 

n 


28 Ko 

M 


Parare» 

Ibxi/x^) 

Áiimemaaor w rojas 


34200 

Coior 

A, 

600x600 

600x600 

□ 

_ 

.12 Kb 

LL 

L 

Paralelo 

19x41x29 

Alimentador 100 hojas 


CONTACTO: Tel. 900 200138 



. i 500 

Coior 

M 

i GBDxSfiO 

JUUAJW 

50 j 

¿i 

28 Kb 

3 

1,7 

Paraicio 

67x30* i3 | 

AmiicNtauui tiLijc?, rui u* vuiui wjjLmno, 


o 

o 

1 Color I 

A4 

600x300 

600x300 

50 

51 

28 Kb 

3 

1.3 

Paralelo 

16x37x20 

Alimentador 40 hojas 


«500 

¡ Color ; 

A4 

| 600xbo0 

oOQxfauO 

64 

67 

12 Kb 

6 


Paralelo 

2jx4«x46 

Alimentado! 120 hojas, K'* Photo Lab opc.*,-... 


37 900 


A4 

N»0x600 

600x600 | 

64 j 

67 

>12 Kb 

6 

- 

Paralelo 

23x46x46 ¡ 

oi;m»r.» a d or 120 hojas. Kit PhofoLab «ito r» 


CONTACTO: Investronic, fayma 



) C^or A4 1 


600 x 600 600x600 
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E 9 E 3 S 90 BESiE 


Fabricante 


Modelo 


Su o S u 

O í*_ fl Jm q- 

VI (S íj •*- ~ 

u i; ¿¿ 3 tu 

pí W> 5 X5 >- 


Otros 

(emulaciones) 


CONTACTO: Diode, Ingram Micro, Sintronic, Computer 2000, Cioce 


y pf M '1 

[ í5.900 I 

Nejro | 

A4 

60Ü 

128 Kb 


Parare 10 

100 

L„ u .av,un PCL-r- HP 


1 234900 | 

Ntoqio 

A4 

¿400x600 

RAM 

El 

Paralelo, Sene 

No 

Emulación automática fuentes 

EPSON 



CONTACTO: Tel. 935 821 500 



_ _ _ 

lllAi'V 

N/D 

Negro 

A4 

PUU 

¿Mb I 


Parata 

250 

Emú. PCL5e, Epson GL/2. IBM Proprinter *. 1 1 • 

irv-h» 

N/D 

Negro 

A4 

600 

2 Mb 

12 

Paralelo 

250 

Emú FCL5e, Epson Gt/2. IBM Propnnter 2391 Plus, Epson ESQP2. Ethernet Multiprotocolo opc. 


N/D 

Negro 

A4 

600 

4 Mb 

.» 

Páratela 

250 

Emú. PCLSe, Epson GL/2. IBM n ; ■ «netMultr "tocotoo- 


N/D 

"legro 

A3 

600 

4 Mb 

20 1 

Ethern^UParai^if. 


■ PCu* Ehu* Sfe IBM Pt©...ir< 23«i P.»\ »rwn ESCJ?2 


CONTACTO: Ad po, Co pu r 20 r n, D , D DLI, He id^, I gran Mi ro, Metro! gi<- 


. 

^■a.oOü 

Ne S vO 

A4 

600x600 

2 Mb 

6 

Paralelo 


-n ua e PCtSe • PPDS n*c»o tener 8 79Q-t-IVA 

■MI 

193 720 

Negro 

A4 

1200 x 1200 

4 Mb 

12 

Paralelo 

(2 b.) 250 

Lenguaje PostScript Nivel 2. PPOS, PCL5e y PCL6 



Negro 

A4 

1200x1200 

4 Vfb 

18 

Parale en ■ 

(2 b.J 350 

Len .ua e PostScript Nivel 2, PPD5. PCLSe y PCL6, 


194*OO 

t 

A- 


8 Vto | 

2* 

Pan*-* 


Ler'¡,u. ir PostSc-'Jt Nivel 2 PPDS, PCL5e y PCL6, 


CONTACTO: Minolta 


■ * j 

• f.{> 

Negro 

M 

600x- 

256 ' 

71 

IEEE 1284 

400 

Emuiacton uuicxragc 


99.000 

Negro 

A4 

600x600 1 

1 * 

B 

i IEEE 1284 

400 

PCL5e 


MCDOO 

N ro 

A4 

600x600 

2 

6 

2 IEEE 1284, IrDA ECP 

400 

PCL5e. carga A5 


210.000 

Negro 

A4 

600 x 600 

4 

u 1 

I IEEE 1264, op. ECP Ethernet 

L250 

PCL5e, opcional Adobe Postenpt 2 



Negro 

43 


Ll. 

20 

| ícyrni —* 


en C- rvnñpnai fefah? Pnttpr | 


■ ■ 


CONTACTO: Computer 2CK* 1 , DLI, l*gr* n t’ r*o _ 


CONTACTO: Auge Informática, HTB Sistemas, Inside a Technology, Pilmat Electrónica, Dartec Informática, Cantelec, Dkinares. Ofimática Marse, IVM, Printer-fax, 


7^a^\egro Paralelo 


?pn I PQ. 4.5.. 


t Pr*»lí>j' t MHZ DC< P*‘ 


•lili »í-l f * V1 P fO.wO 

— 

Negro 

A4 


128 Kb 


Júrale!* 

100 

Emulacs «tu er-v 

. ‘ ■ 1 47 200 

Negro 

A4 

600 

512 Kb 

. 

Paralelo 

100 

Emulación OKI Hiper-W. Mdntosh 

m 6v>. 100 

Negro 

A4 

600 

1 Mb 

f 

Paralelo 

19P 

Emulación PC 5e IBM Pro linter t son bX 

m j /I n? ¡ 00 : 

Negro 

A4 

600 x 1200 

2 Mb 

6 

Paralelo 

100 

Emulación PCL5e, IBM Propnnter, Epson F> 

1 i* 1/404 **« I 2m ‘ n ° 

Ni. 

A4 


t; Mti 1 


P»4kr». 

500 

H'ter-V- i 


[ 


CONTACTO: Tel. 900 200 138 


Negro | A4 


n 

4 

Paralelo 

100 

Hiper»W GDI, vrinoom. rvu> 

Negro A4 ' 

600x600 

2 Mb 

6 

Paralelo 

100 

PCL6. Windows 

N-nro A4 

600X600 

2 Mb 

8 

Paralela 

250 

PCI 5í, WirlChms, >oZ set • mj«." ' 

Negro A4 

600 x 600 I 

4 Mb 

12 1 

Paralelo 

(2 b.)250 

PCL 5e. Windows, interfaz serie opcional 

N , >| M 

litbXij | 


1 


SCO 

£ r ._ |, -« Cri c. »U Dmnrintw fjntnn 1 V 


CONTACTO: CSQ. Mitroi 


*1.968 

Negro 

A4 

«300x600 

1 Mb 

& 

Parasen, 

,00 

Plug and Play Windows 9 'aíguaje WPS 

69.832 

Negro 

A4 

600x600 

2 Mb 

6 

Paralelo 

100 , 

Plug and Play Windows 95, lenguaje PCL6 

223.764 

Negro 

A4 

2.400*600 

12 Mb 

16 

Paralelo, serie, LocalTalk 

550 I 

Plug and Play Windows 9 enguaje P ■ 

305.892 

Negro 

A4 

2.400x600 

20 Mb ' 

1 16 

Ethernet, paralelo, serie, LocalTalk 

550 

Plug and Play Windows 95, lenguaje PostScript Nivel 239 

ju5.od2 

Negro 

A4 

2.400x600 

20 Mb 

•,« 

Ethernet, paralelo, s m i. LocalTalk 

| 

• .i . .i ws ib «sua • Post5cn -t Nivel 2 

269.352 

Negrr 

A3 

600x600 

« Mb 


Pi»*=l¿ 

\ «> 

• . . • Windows 95 er ■ uí • WPS 



600x600 

600x600 
A4 1200x600 


6 Mb 

« Vb 

4 Mb 


Paralelo 

~T 

P • r*. 

(2 b.l 250 1 


Lenguaje PCL5e 


(2 b.l 250 Len ua e PCl£e, impresión a eos caras 


[5 b.) l 350 ' Lenguaje PCL5e, impresión a dos caras 


Recomendado PCmanía-Guía de compras 
■#“ Entrada modificada 

Comentado en Mejor imposible 
■ 4 " Nueva entrada 
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na 


A l+n!r »7 


Mu mfnnn 


Software 


Otros 





Si 

Software de Trio, controladores 

No 

Software de Trio, controladores 



No 

Controladores Windows 95 

Si. conector 

Controladores Windows 95 



No 

Controladores Windows 95, CD manuales, navegador Internet. QL MCIII 

No 

Controladores Windows 95, CD manuales, navegador Internet. QL MCIII 

Si 

Controladores Windows 95, CD manuales, navegador Internet. QL MCIII 

S¡ 

Controladores Windows 95. CD manuales, navegador Internet, QL MCIII 


Compatible tarj. de sonido para manos ubres 
Compatible tarj. de sonido para manos libres 


No. Conector externo 


Homologado DGTel, SVD 


Opcional 

Controladores Windows 95 

Opcional 

Controladores Windows 95 


1 mes de acceso a Internet 
1 mes de acceso a Internet 


No 



No 

WinFax Lite. DOSFax Lite, COMit 

Actualizare por software 

No 



No 

WinFax Lite. DOSFax Lite, COMit 

Actualizare por software 


Recomendado PCmanía-Guia de compras 
Entrada modificada 
Comentado en Mejor imposible 
Nueva entrada 
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Fabricante 


Modelo 


C AuO Co' pu r20flC ICOC. hgran á Memory ScL 5a a Bárbara 



34 JAC 

S‘trr*e»a 

A4 


4 M 

24 

SCSI 












67.350 

Sobremesa 

A4 

300x600 

4B00x4800 

30 

SCSI 

Fotolook. FotoSnap. Photofcxpresi 









PhotoPlus, OmniPage, Paperport 


•/«ooo 

Sob"mess 

A4 

\ r -UUO 

800 

30 

hO* 

1 









'jcm, Qmttnor MMUalMu^lf 


CONTACTO Diode. Ingram Micro, Síntronic Computer 2000, Cioce 



SlliwriM A4 inrx'cro | 

i ri t':Aíá‘'OL* 

24 

lc¿¿ JtW 

l 

P&teSSri* 47 340 

Sobremesa A4 300x600 

300x600 

27 

SCSI II 

Unpage Lite, Photolmpacr 


^ibrrnM-xj 1 A4 »’?no 

»rr»t790 

j 30 

SCSI 1! 

lli <u-*)r 1 .»r, “'«ilimpr 

I .68 

Película , 35 mm, APS Í.700 

2.700 

' 30 

SCSI II 



CONTACTO: Tel. 935 B2i 500 


StO*nr%4 

N/D Sobremesa 


30 | SCSI | /í'o'iePhtrtí&c jx O- ige, Pre i • •••■» | • - . « • •« . j mi» 

36 I Raralelo/SCSI I Adobe PhotoLE, Ommpage. Presto, PageMarager 7 niveles luminosidad, zoom 200 %. 


CONTACTO: ubi Soft 




V.**' 

^tremesa 



4IPC 

74 

ISA 

Su'l • •••'StivyD*'- l-Jni 



29.990 

Sobremesa 

A4 

600x1200 

9.600 

30 

SCSI 

Software ¡PhotoPlus, TextBridge y controladores TWAIN 


HEWLETT PACKARD 


CONTACTO: ARC, DU. Computer 2000, Ingram Micro, Investrómca 


44 XV 






Pan**) 

Aduue p bsl*Dn | teKerr- 

124.900 

Sobremesa 

A4 

600 


30 

SCSI 

Corel WebGraphics Suite, Corel PhotoPamt 5 


CONTACTO: Actebis, ADI, Computer 2000, Dream Computer, GTI, Ingram Micro, Megacentrum, Sintronic 





4¿OC 


P 

F 

S erm 


■ • '•> . r 800 

Rodillo 

A4 400 

2 400 

24 

Paralelo 

PaperMaster. Pagescan Parallel 




Re»»ivt 

A4 I 301 


24 

USB 

PFltytoDflfm itidMnt jumiHll 

ISB 



Rodillo 

A4 600 

4 800 

30 

Paralelo 

PhotoDeluxe, Pagescan Parallel 



■ . ^ B 

‘ i 



1 JO 

Rpr-i - 

PrvA»r.npriiv^ lRvtffójW D-p, . Orr, 




CONTACTO: ADI Computer, Distribuciones Milar, DLI, Elpo, Grupo NAGA.Infimty System, LSB, Multimatica 



Sobremesa A4 


300x600 ¡ 4800x4800 


>» • -i i iii>i 


300x600 4800x4800 


600x1200 9600x9600 


PhotoSoite, ReadlrisOCR, Softfile. Cardlris, Driver Twain 

Pb C • '«r lirílr» tli»»ft NNH* 

PhotoSuite, ReadlrisOCR, Softfile, Cardlris, Driver Twain 


Modo fax y fotocopiadora 


Tarjeta SCSI incluida 


PhotoSuite, ReadlrisOCR, Softfile, Cardlris, Driver Twain Tarjeta SCSI incluida 
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Fabricante 

J 

O 

% 55 

o* £ 

interno/ 

Externo 

Tipo 

Especificaciones 

Interfaz 

Memoria 

buffer 

Compatibilidad 

Modelo 




Velocidad 

Tiempo 
medio de 
acceso ímsi 



Otros 


CREATIVE LABS CONTACTO: Actebis, Computer 2000, Compumarket. Ingram Micro, Sintronic, UMD 


Blasttr CD 24x mx 

12-900 

Interno 

CD-ROM 

24x 

190 

E-1DE/ATAPI 

512 

CD-A, CD-I, CD-Extra/CD Enhaced, CD-R, CD-ROM, CD-ROM/XA, CD-RW, Photo CD, Video CD 









Botón control volumen, botón reproducción/salto de pista, botón panr/expulsar 

PCOVD Encore DXR2 

53.900 

Interno 

DVD 

DVD 2x 

0)100 

E-IDE/ATAPt 

512 

CD-A, CD-I, CD-Extra, CD-R, CD-ROM, CD-ROM/XA. CD-RW, Photo CD, DVD-ROM y CVD-Vldeo 









Menú de restricción de acceso 

LG ELECTRONICS 



CONTACTO: ADI, Aseuropa, Asia Chip, Binary Syst m. Cashware, Cofiman, Compumarket, Conpuspam, Computer So'ution, DAT, El Syst Hardware Europa, 

Iber-nain, Infortisa, Ingram Micro, Jump Ordenadores, Kinyo, Megasur, Wed r, SCS, Silicon Computer. Sis 

CRD-8320B 

N/D 

Interno 

CD-ROM 

32x 

80 

E-IDE/ATAPI 

128 

CD-A, CD-I, CD-Extra/CD Enhaced, CD-R, CD-ROM, CD-ROM/XA, CD-RW, Photo CD, Video CD 

NAKAMICHI 



CONTACTO - DM) 






40.000 

Extemo 

CD-ROM 

I6x 

150 

SCSl-2 

256 

CD-ROM, PhotoCD, Multiseslón 

PIONEER 



CONTACTO DMJ 






20.500 

Intemo/Extemo 

CD-ROM 

32x 

_ 

B5 

SCSI-2 

512 

CD-ROM, PhotoCD, Multiseslón 

PLEXTOR 



CONTACTO DMJ 





ümpta32x 

21:925 

Intemo/Extemo 

CD-ROM 

32x 

B5 

SCSI-2 

512 

CD-ROM, PhotoCD, Multisesión 

TEAC 



CONTACTO DMJ 





C0-E325 

16.000 

Intemo/Extemo 

CD-ROM 

32x 

B5 

Wtde SCSI 

512 

CD-ROM, PhotoCD, Multisesión 


Recomendado PCmania-Guia de compras 
Entrada modificada 
i# - Comentado en Mejor imposible 
l^“ Nueva entrada 
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Fabricante 


Modelo 


ES 


' jracteri js 

(lanas 


Rango de salida 


CONTACTO Actebis, Computer 2000. Compumarket Ingram Micro, Sintromc, UMD 




2.700 1 -jll Range 


No 

RMS 5 W 

3t>-16.000 

No 

Conector auriculares, protección magnética 

No 

RMS 10 W 

30-16.000 

No 

Conector auriculares, protección magnética 

Si 

Sat. RMS 5 W, subwoofer RMS 12 W 

Sat 1S0-20.000, subwoofer 30-150 

No 

Protección magnética 

S) ; 

Sat. RMS 7 W, subwoofer RMS15 W 

Sat 150-20 000, subwoofer 30-150 

No 

Protección magnética 

Si 

_ 

Sat. RMS 15 W, subwoofer RMS 45 W 

1 ___ 

Sa1 150-20 000, subwoofer 30-150 

1 _ 

No 

Protección magnr* • d 

DI Computer, Distribuciones Milar, DU, Elpo, Grupo NAGA, Infinity System, LSB, Multimática 

No 

60WPMPG 

80-18.000 

No 


No 

12DW PMPO 

50-20.000 

No 


No 

240 W PMPO 

50-20.000 

Si 


No 

300 W PMPO 

50-20.000 

Si 


Si 

200 W PMPO 

35-300 








RMS 10 W 

RMS 5 W 

RMS 15 W 

Sat RMS 5 W. subwoofer RMS 2D W 


Corte frecuencias para 150 Hz para satel 
control de volumen y graves 

Botón mute. salidas para altavoz, auriculares 
y subwoofer, control volumen, graves y agudos 

Salidas para altavoz, auriculares y subwoofer, 
control volumen grave' y agudos 

Botón mute, boton apagado, control volumen, 
graves y agudos salidas para auriculares y micrófono 


Corte de frecuencias ajustable, salida para satélites 

Control volumen, graves, agudos, protección magnética 

Control volumen, tono, protección magné' 

Control volumen, graves, agudos, protección magnética 

Control volumen, graves, agudos, sai ida para 
auriculares, protecci n magnética 
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GENIUS 


CONTACTO: Santa Bárbara, UMD, PC Shopping, Terabyte, Suincor, Elpo, Tonerdisk, Kinyo, Investróniea, SurComponents, Microlyne System, Next Computer 




Convencional 

Convencional 

Convencional 

Convencional 

Convencional 

Convencional 


Trackball 

Rueda 


CONTACTO: Actebis, ADI, Computer 2000, Dream Computer, GTI, Ingram Micro, Megacentrum, Sintronic 


400 

Optomecánico 

2 

Serie 

Windows, DOS 

400 

Optomecánico 

3 

PS/2 

Windows. DOS 

400 

Mecánico 

2 

Serie 

Windows. DOS 

400 

Optomecánico 

3 

Serie 

Windows, DOS 

400 

Dptomecánico 

a 

Serie. PS/2 

Windows, DOS 

400 

Mecánico 

3 

Serie 

Windows. DOS 

250 

Optomecánico 


Serie 

Windows, DOS 

400 

Dptomecánico 

5 

Serie, PS/2 

Windows. DOS 


Recomendado PCmanía-Guía de compras 
Entrada modificada 
i#" Comentado en Mejor imposible 
Nueva entrada 



3 400 

Convencional 


400 

Optomecánico 

3 

Serie. PS/2 

MouseWare 

PW* 

4.300 


Rueda 

400 

Optomecánico 

3 

Serie, PS/2 

MouseWare 

•j¡a wt-w Mí**.*? 

4.900 


Rueda 

400 

Optomecánico 


USB 

MouseWare 

w**i .. 

4.900 


Rueda 

400 

Optomecánico 

1 3 

Serie, PS/2 

MouseWare 


5.500 


Trackball 

400 

Optomecánico 

3 

Serie. PS/2 

MouseWare 


5.900 

Convencional 


400 

Optomecánico 

4 

Serie. PS /2 

MouseWare 


7.500 


Rueda 

400 

Dptomecánico 

4 

Serie, PS/2 

MouseWare 


7.750 


Inalámbrico 

400 

Optomecánico 

3 

Serie, PS/2 

MouseWare 

birlar 

7.750 


Trackball 

400 

Óptico 

3 

Serie. PS/2 

MouseWare 


10.900 


Trackball 

400 

Óptico 

4 

Serie. PS/2 

MouseWare 

.M**. 

10.900 

* 

Trackball, Rueda 

400 

‘ 

Óptico 

1_ 

3 

Serie. PS/2 

MouseWare 

PRIMAX 


CONTACTO: ADI Computer, Distribuciones Milar, DLI, Elpo, Grupo NAGA, Infínity System, LSB, Multimatica 



990 

Convencional 

" 

400 

Mecánico 

3 

Serie, PS/2 



1.900 

Convencional 


400 

Mecánico 

4 

Serie, PS/2 



1.990 

Convencional 


400 

Mecánico 

3 

Serie. PS/2 

MouseSuite. drivers DOS 


2.900 

Convencional 


400 

Mecánico 

3 

Serie, PS/2 

MouseSuite, drivers DOS 


3.900 


Rueda 

400 

Mecánico 

J 

Serie, PDP 


- 

4.500 

- 

Trackball 

200 

Dptomecánico 

2 

Serie, PDP 

Driver DOS 
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NO TODO EN LA VIDA SON CUESTIONES TECNOLOGICAS NO TODO TIENE QUE ESTAR RELACIO¬ 


NADO CON LOS PIXELES POR SEGUNDO, LOS MEGAS DE RAM, LA VELOCIDAD DE REFRESCO O 
LAS PAGINAS POR MINUTO OTROS ASPECTOS RESULTAN IGUALMENTE IMPORTANTES Y PUEDE 


QUE EN MUCHAS OCASIONES SEA MAS INTERESANTE FIJARSE EN ELLOS QUE EN OTROS ASUN¬ 


TOS MAS TECNICOS 



en en cuenta será la sección en la 
q e repasen todos estos asuntos 
J^mas como las garantías, los mejo¬ 
res momentos para realizar la com 
pra ¡as cuestiones que se deben 
tener en cuenta cuando se entra en 
una tienda o los diferentes procedi¬ 
mientos a llevar a cabo cuando una 
compra no sale bien. 

Este ultimo caso será en el que 
nos centremos en estas paginas. La 
experiencia nos demuestra cualquie¬ 
ra que conozca el sector desde hace 
unos años lo puede confirmar, que 
pocas veces las cosas funcionan a la 
primera (gracias, Murphi) Por citar 
unos ejemplos: es habitual que falte 


un disquete vital para instalar un 
controlador necesario, al ordenador 
recién comprado no le funciona la 
tarjeta de vídeo, o la impresora últi¬ 
mo modelo no puede ser reconocida 
por el sistema operativo. Además, 
dicen las estadísticas que los prime¬ 
ros seis meses de uso se considera el 
periodo en el que es más probable 
que aparezcan problemas con los dis¬ 
positivos electrónicos de cualquier 
índole. Las siguientes recomendacio¬ 
nes pueden ser aprendidas de dos for¬ 
mas, leyéndolas en la Guia de com¬ 
pras o sufriéndolas en persona... La 
decisión parece sencilla. 
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Embalajes originales 

No todo el mundo dispone del 
suficiente espacio libre como para guar 
dar los embalajes originales durante el 
tiempo que dura la garantía- Pero 
muchas veces, sobre todo cuando los 
temibles e inevitables problemas apare¬ 
cen es necesario devolver o transportar 
el producto defectuoso Algunas compa¬ 
ñías requieren el embalaje original para 
efectuar una sustitución. Otras, menos 
exigentes, solo lo sugieren para evitar 
daños durante la manipulación Quizá, 
conservarlos durante unas semanas sea 
lo mas prudente. 

Facturas y recibos 

Si conservar los embalajes origina¬ 
les es importante, guardar los compro¬ 
bantes de compra todavía lo es más. En 
muchas situaciones en las que es obliga 
torio reclamar la factura de compra es 
imprescindible. 

Conocer la garantía 

Nadie compra a ciegas, por lo 
menos con su propio dinero, pero no 
siempre el comprador se informa sobre 
las condiciones de la garantía En com 
ponentes sueltos suelen darse 6 meses 
con ordenadores completos esta canti 
dad sube hasta el ano. Si se trata de un 
producto de "marca” como ciertos moni¬ 
tores o algunas impresoras, se consiguen 
tres anos. Algunas compañías ofrecen 
sustitución en domicilio y otras, atención 
personalizada por telefono. 



Tranquilidad ante todo 

La impaciencia y el nerviosismo son una mala costumbre en muchos com- 
piadores. Impaciencia por instalar y montar el pioducto sin antes ver el manual 
y sus características. El nerviosismo aparece cuando el usuario descubre que 
algo no funciona como el cree que debería hacerlo 

Recopilar información 

Si todo falla, seria muy interesante anotar en un papel las características 
del producto y la situación en la que el error se ha producido para que en la 
linea de atención al cliente -si existe- o en el lugar donde se adquirió, tengan 
toda la información disponible rápidamente. 

Cuidado con la oscuridad 

Muchos pueden pensar, y no resulta nada extraño, que están en su dere¬ 
cho a abrir el ordenador (la carcasa) siempre que quieran Pero algunas compa 
nías restringen este acceso a cambio de ofrecer un servicio de atención bastan 
te completo Los tornillos que cierran la carcasa pueden estar lacados o encera¬ 
dos para demostrar un acceso no autorizado Antes de abrir es mejor com¬ 
probar que esta acción no acarrea mayores consecuencias. 

Asegurar ampliaciones 

Aunque la palabra del vendedor no puede considerarse como un compro¬ 
miso formal, es interesante informarse detalladamente de si el componente con 
el que se pretende ampliar un equipo va a funcionar con el resto de los ya ins¬ 
talados. En pocos lugares se atienden las quejas de un comprador que no logra 
poner en marcha un producto recien comprado porque tiene ^compatibilidades 
con otros más antiguos, □ 
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Soluciones para superar una "moda" 

LA GUÍA Dt COMPRAS DEDICARA CADA MES TODA UNA SECCIÓN, DOS O TRES PAGINAS SEGÚN LA 
EX NSION DEL TEMA, A MOSTRAR LAS CUESTIONES QUE TODO COMPRADOR DEBE TENER EN 
MENTE CUANDO SE DISPONE A ADQUIRIR UN COMPONENTE INFORMATICO DETERMINADO POR 
EJEMPLO, SUGERENCIAS PARA COMPRAR UNA IMPRESORA, CONSEJOS PARA ACERTAR CON UN 
MONITOR, CONOCIMIENTOS PARA COMPRAR CON ÉXITO UNA PLACA 1 BASE . 

OS OBJETIVOS A CUMPLIR SON DOS: GUIAR A LOS QUE EFECTIVAMENTE VAN A COMPRAR DICHO 
PRODUCTO Y ENSEÑAR A LOS QUE NO TIENEN PENSADO HACERLO EN UN FUTURO MAS O MENOS 
PROXIMO EN CUALQUIERA H LOS DOS CASOS, EL LECTOR DEBE COMPRENDER QUE, POR DES¬ 
GRACIA, ES IMPOSIBLE PERSONALIZAR LAS SOLUCIONES PARA TODO TIPO DE COMPRADORES, Y 
QU POR ELLO SE INTENTA SER LO MAS GENERAL POSIBLE SERÁ CADA UNO QUIEN DEBA ADAP 
TAR LA ESENCIA DE LOS CONSEJOS QUE SIGUEN A SU CASO PARTICULAR 
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Ser previsor 


7\ 


TV 


P 


ir« ahorrarán dinero 
PuC 3 pensando rn el 
t que t van a dar al futuro 
annr qraheu. Tudo et mundo 
~iüe que en eiic momento existe" 
Mnot tipos de tarjetas gráficas: las 
< líneas JO. las versatdrs 20/30. lus 




Un modulo de TV (un sintonizador) permitirá ver la televisión en el 
monitor del ordenador Es especialmente Util cuando no se posee un 
electrodoméstico en la sala del ordenador Atención con algunos módulos 
fabricados por marcas poco conocidas son muy exigentes con las prestaciones 
del ordenador y ofrecen una calidad bastante baja Los Philips (ATI All-in- 
Wonder) poseen una excelente calidad 


potoiTM ícflemdorev 3&, PCI. 

AGP Ames ne pntra' en tilín Cuev 


7P ^plicacione de produemid 1 \ ntorno D 


nonp» suqflmos que rl rnmpradoi se 
níípuntp con franqueza «obre » útil 
' va dai a su nueva comp 


yt Juegos 


vai 


Probabiememe, y ci resto dei equipo 
está medianamente actualizado, una tar|rta 
aceleradora 30 uuede ser sutierntr para aumentar 
143 pies tatemes de nnsmu en nías de un M'iv Voodoo, 
Vhudoov o H2QQ de Matrox puteen ser buenos elecciones 
última tambico poste características 2 DL 


Gastar el dinero en una compleja aceleradora 3D para dedicarla exclusi¬ 
vamente a funciones bidlmensionales quedara fuera del alcance de los bolsi¬ 
llos mas modestos, pero la nueva generación de adaptadores gráficos 
incorporan un gran numero de funciones 3D por un modico precio 
(menos de 35 000 pesetas). El comprador que este convencido de 
' v que nunca se va a pasar al terreno ludico puede prescindir I 

de la aceleración 3D Los demás pueden pensar en / 

las llamadas tarjetas mixtas como una / 

buena opción. 


DVD, ¿El futuro? 


r>et¿ AGP út prestaciones media* calorada en JO.UOO pev.ms un módulo DVD (lOílOOl y 
1 conectado s un televisor se ocióse güira sustituir, s’m apa'rnte merma de calidad. a un 
eo (100X100 aprox.1 V además, ye podran lerr DVD-R0 


pp Diseño gráfico y otras aplicaciones gráficas de precisión 


posibilidad ik comkhnar 2 '? > 






1 - r H t rad en 

tfiOf) « ijooi elevado rulmtrn de rolnzrs 124 Oitst y fiecutficias d» refresco |pur moma de 


Infografía e imagen sintética 


i de un fiobby. cualquier tapeta gráfica « válida Pero ai roroiste en una actividad \c f** y 
leresantc pcnwr rn una tapíela cún ua procesador acelerador. 


Actualizaciones a la vista 


i un tiempo* en los que para ampliar una tarieia de video había que tiraría a la bajura y com* 
, oc nid/urts oiestaoones. Utá tar|eta* modernas pueden ser ampliadas rnn numerosa i fcmoonw 
peíale - 4 .pavés de su Peaturr Conecten o por medio de bules pspftiBiCY 
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Tarjetas de vídeo. Soluciones para superar una "moda" 


^ Más memoria 




Au^q no rs u"ij opíne o r dwfil Cj» le* mrmom • ,rir . «ir t? i] c¿ 

lificil c^mo artrrs Si se mantea la elecrion rntre una tar ’Cít con ¿Ocalo* <1r ampliar o r . r• .j j r • • 
• ri'f dfDer.üi r>:o f jrrsr Mc^pre la primera, ¿jüí 




H Cambiar el sistema operativo 


operativo tümiién puede cunndtrra.-sr como 
>a ampliac ó r * de equtpo. Uoa tarjrta de procedencia dudosa. de 
fabricante poco conocido, puede rvu ser mnriooda por e» 
nuevu SO. Una qran cumpa**.», con tal de no perder ei eré- 



Instalar una tarjeta de video AGP en un ordenador antiguo significa- V 
ra, obligatonamente, que se ha de sustituir la placa base por una para A 
Ftntium II o una “super Socket 7" (AGP con Socket 7) Antes de dar el paso 
definitivo hay que considerar vanas cuestiones 

Las pruebas realizadas entre los modelos AGP y PCI de la misma tarje¬ 
ta demuestran que todavía es pronto para obtener todo el rendimiento 
posible de estos nuevos dispositivos^ A bajas resoluciones apenas hay 
diferencias. Con resoluciones iguales o superiores a 1024x768 las venta¬ 
jas de las AGP crecen significativamente (45% rendimiento mas), AGP 
resulta demodelor manipulando grandes texturas en altas resoluciones, 
y, todavía mas, sobre las nuevas placas a 100 MHz 


Jilo de sus clientes, ofrecerá los nuevos euniiuladnrcs 
le toims. 


^ El rendimiento justo 



llmienio dr un* tarjeta debe evaluarse en 
facetas, rendimiento en gráficos Iridi 
menciónales, rendimiento JD y rendimiento e»' 
rrproduc-'fir y escaladooe video, Bueno; vina¬ 
res en jno de estos patamrtrus nu tienen pur 


qué 5<qnificji , t p t ,, ,.-]nr\ pp los otros ti 

mente baje 


7P Soporte total AGP 


re- lirmrnto en 30 suele da>se únicamrntr 
lirectii.. N„ ofrece datos sobre ei función 
miento del cnlp en mi 


No en todas las situaciones se obtiene el máximo rendimiento de 
una AGP Windows 95 OSR-2.1, y los nuevos Windows 98 y 

Windows NT 5.0 si están preparados para manipular f 

V ías caractenstlcas avanzadas de estos / 

componentes. ^ 


: 

dada t e puM . 

tarjeta de video quedará Inservible 
tiene en cuenta durante lodu el tinn-eso qur r 
monitor es indispensable para aprecia» unos buenos resultados 
El trabajo del subsistema de video puede dividirse en dos campus 
prestaciones absolutas y calidad de tepicscritaricin El primero de estos 
parametros permanecerá independiente al monitot, el segundo queda repartían 
.j .ru • iiic\x dr video . un ni p.i-ú p| m. n ’.i- 


M tarjeta equipada únicamente con un Mega, peni os oue in hicieron en 
i «lia denen sabe* un pa* de cosas. Los rhips utilizados para estas ampliaciones (8x1 iyibit) suelen poseer 
un bus de datos de 33 bits los procesadores de video de 64 bits desperdician la mitad de su aneno de hunda 
en caso de contar con un soto Mega. Una situación mucho peor sr da con tos prui te 1 7b bus 

que es hab-rual que estas tarjetas posean módulos de memoria roas modernos y mejor prepara 
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s UNA IÓN fN LA QUE TODOS LOS LECTORCS PODRAN EXPRESAR SU OPINION SOBRE UN TEMA DETERMI 
oc | 1U( ARAN TODAS LAS APORTACIONES SERA ANUNCIADO CON VARIAS SFMANAS DE ANTELACIÓN 

• M.H.» . O NADO CON AS COMPRAS, LAS ACTUALIZACIONES DE ORDENADORES, LA-. NUEVAS TECNOLOGIAS Y 

TRO ER IASQUE TARDE O MPRANO, AFECTAN AL BOLSILLO DEL COMPRADOR 


os que prefieren un ordenador de 
marca sobre un clónico, los que se 
ahorran dinero con un equipo fabri¬ 
cado por partes, los que defienden 

< e la tecnología avanza demasiado 
pido o los que se confiesan, por 
citar solo unos ejemplos, “tecnoadic- 
tos' pueden ir preparando sus argu 
mentaciones. En los sucesivos meses 
tendrán la oportunidad de convencer 
”a sus vecinos de revista" 

El funcionamiento de la sec¬ 
ción es bastante sencillo. El único 
requisito es tener acceso a las pági¬ 
nas Web de la revista (dirección) y 
pulsar sobre el línk de la cabecera 
Guia de compras. Una vez dentro de 
la Guia es fácil localizar la puerta de 
acceso a la sección Debate Online. 





Como creemos que las aporta¬ 
ciones realizadas por los lectores 
pueden resultar muy informativas 
para todos, no las hemos arreglado 
para crear un sistema con el que 
almacenar todas las contribuciones 
de cada mes; cada una clasificada 
bajo el título que la distingue. 

Como es logico, lo interesante 
es agregar la aportación al tema 
actual que será anunciado con la 
suficiente antelación tanto en la 
revista en papel como en PCmania 
Online Las aportaciones mas intere¬ 
santes serán condensadas en esta 
misma pagina en los próximos núme¬ 
ros de la Guia actualizada de compras 
para que todo el mundo tenga acceso 
a un resumen de lo que piensan los 
lectores de la revista. □ 


Mes de junio 

Desde el mismo momento en que rengáis esta revista en vuestras manos podréis acceder a la parte de la Guia de 
compras del sitio de PCmania Online. La pregunta propuesta para todo el mes de Julio es: 

“¿Es preferible actualizar un ordenador o comprar uno nuevo?” 

Otras preguntas relacionas con este tema a las que se puede dar respuesta son: ¿Conviene perder el tiempo en lle¬ 
var a cabo la actualización o es preferible evitar los problemas habituales? ¿Actualizaciones caseras o en tiendas 
especializadas? ¿Son. a la larga, tan baratas las actualizaciones como se piensa? No hace falta que respondáis a 
todas las preguntas, es suficiente con que dejéis unas cuantas lineas. 
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Las últimas 

tendencias 


BAJO IA ABrr-FRA F TRE 


TODO GDI i ENO'N A 


DE íOIJi EN A r ANTE, LA r 


DO" nONe" DE LA r A 


OUE AN A E*' .IR A OBA 


LIO LNTRI LA PU l!C. A . k ' 


ENPA* I i PCMANIA ONLINE 


f\/PCM^NlA 


POPAS VE ES IN liRUQ Dl 


RAI TEFlSTiCA 


HACE JUSTICIA LE MOA 


FORMA TAN EXACTA ALGO 


SE PEPSIGUE FN LA R C DAC 


rt N DE LAOU.A 


emos bi , ¡ido facilitar la comunica- 
c'ón en los lectores de la revista, 
evitando 4 ue todos los diálogos entre 
vosotros deban pasar obligatoria 
mente por la impresión mensual en 
papel de la misma. Con ello, además, 
hemos conseguido que las capacida¬ 
des de reacción, el tiempo que trans¬ 
curre entre una propuesta/consulta y 
la consecuente contestación, se 
reduzcan prácticamente a unos dias e 
ncluso unas horas. 

Las ventajas de la comunica¬ 
ción onlline son evidentes y conocidas 
por todos, pero creemos oportuno 
recordar una más. Por mucho que nos 
esforcemos los que escribimos la 
revista, nunca igualaremos todos los 
conocimientos repartidos entre todos 
ios posibles lectores. Es decir, por muy 
complicada que sea una consulta, 
casi siempre habra alguien que pueda 
O sepa responder, o, por lo menos, que 


ofrezca una salida alternativa. La 
diversidad está asegurada 

Sabemos que las actualizacio¬ 
nes son uno de los puntos problemá¬ 
ticos en la lucha que los usuarios de 
todo el mundo mantienen con la 
informática. El objet.'o: impedir que 
sus queridos equipos queden descol¬ 
gados de las últimas tendencias, que 
sigan siendo útiles para ejecutar los 
programas de uso diario. 

Es fácil comprender la impor 
tancia que tiene la actualización ter 
nologica de equipos cuando se tiene 
en cuenta que casi un tercio de los 
hogares españoles tienen, al menos, 
un ordenador y que a la velocidad con 
la que se desarrollan e implementan 
nuevas tecnologías obligará a susti¬ 
tuir, actualizar o modernizar algunos 
de sus componentes. 

La sección Actualizaciones 
pretende ser el vehículo ideal ara 
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Mejor 8x que 24x 
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que todas las dudas, preguntas y 
comentarios sobre cualquier tipo de 
renovación lleguen al mayor número 
de personas. Hemos utilizado, como 
se decía unas lineas más arriba, la 
oportunidad brindada por PCmanía 
Online para que la comunicación con 
el usuario permita solucionar sus pro¬ 
blemas casi sobre la marcha, según 
van surgiendo. 

En lia sección de las páginas 
Web de PCmanía Online dedicada a la 
Guia de compras se podrá localizar el 
hipervínculo directo hacia los foros 
sobre Actualizaciones, 

Para facilitar el trabajo del visi¬ 
tante, hemos creado un formulario 
con el que, por medio de unos pocos 
clics de ratón, se pueden indicar todas 
las características del ordenador. Las 
otras personas, y nosotros, tendremos 
acceso a esta información de una 
forma muy visual y rápida; con sólo 


leer el texto se comprenderá al instan¬ 
te lia situación en lia que se encuentra 
y se podrán sugerir remedios 

Los que por cualquier razón no 
puedan emplear Internet para poner¬ 
se en contacto con nosotros pueden 
recurrir al correo tradicional v man¬ 
dar su consulta a la dirección de lia 
revista. Escribiendo en un lugar bien 
visible de la carta la frase, «Guía de 
compras- PCmania». 

Por último, sólo queda comen¬ 
tar que cada mes, en las dos páginas 
que inicialmente forman esta sec 
ción, se Incluirán las cartas más inte¬ 
resantes, las que resultan más ins¬ 
tructivas o las que han quedado sin 
responder en la zona de Internet 

A continuación, incluimos una 
de estas cartas con su correspon¬ 
diente contestación. Esperamos que 
sirva de ejemplo. 


wm 
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Firma 

Teléfono 

Fax 

Dirección 

Ciudad 

3 COM/US ROBOTICS 

915 096 900 

913 831 703 

Gobelas, 25-27 

28023 Madrid 

5 GENERACION 

916 394 611 

916 394 952 

Diego de León, 39 

28006 Madrid 

ABC ANALOG 

916 344 914 

916 344 786 

Arcipreste, 2 

28220 Majadahonda 

ACTEBIS 

933 369 300 

933 369 309 

Botánica, 156-158 

08908 L'Hospitalet 

ACTION 

902 181 614 

913 667 445 

Paseo de los Melancólicos, 3 

28005 Madrid 

ADI COMPUTER 

913 240 216 

913 240 273 

Idioma Esperanto, 10 

28017 Madrid 

ADIMPO 

967 216 450 

967 216 935 

Polígono Campollano C/B, 4 

02006 Albacete 

ADL 

916 164 494 

916 164 430 

Polígono Industrial Pinares Llanos N V 9 

28670 Villaviciosa 

AGFA 

934 767 600 

934 582 503 

Provenza, 382 

08025 Barcelona 

AHEAD 

915 306 095 

915 061 140 

Palos de la Frontera, 4 

28012 Madrid 

ÁMBITO COMERCIAL 

915 425 302 

915 592 595 

Paseo del Rey, 26 

28008 Madrid 

ARC 

913 270 660 

¡ 917 544 900 

Julián Camarillo, 29 

28037 Madrid 

ARYAN COMUNICACIONES 

916 622 191 

916 614 241 

Carretera de Fuencarral, Km. 15 Edif. Europa 

28100 Alcobendas 

ASEUROPA 

985 308 180 

985 308 177 

Desfiladero de Beyos, I 

33213 Gijón 

ASIA CHIP 

913 808 850 

913 808 773 

Torres de Don Miguel, 34 , Nave 3 

28037 Madrid 

ATD ELECTRONICA 

913 042 232 

913 044 540 

Albasanz, 75 

28037 Madrid 

AUGE INFORMÁTICA 

915 174 120 

915 176 740 

Paseo de los Olmos, 8 

28005 Madrid 

BATCH PC 

916 637 767 

916 638 727 

Alicante, 2 

28100 Alcobendas 

BAGADI 

963 934 900 

963 627 117 

Ramón lluc, 41 

46021 Valencia 

BINARY SYSTEM 

922 249 649 

922 249 176 

Serrano, 6 

38004 Santa Cruz de Tenerife 

BIOS COMPUTER 

913 027 354 

913 026 611 

Avenida de Burgos, 36 

28036 Madrid 

CAELSA 

917 950 204 

917 952 671 

Avenida Andalucía, Km. 10,500 

28021 Madrid 

CANON 

915 384 500 

914 115 662 

Joaquín Costa, 41 

28002 Madrid 

CANTELEC 

926 538 000 

926 538 133 

Avenida de las Viñas, 16 

13700 Tomelloso 

CASHWARE 

952 337 107 

952 324 877 

Isla Cristina, 18 

29003 Malaga 

CENTRO MAIL 

913 802 892 

913 803 449 

Camino de Hormigueras, 124 

28031 Madrid 

CHECKSUN 

934 780 909 

934 787 733 

Pare de Negocis Mas Blau. Muntades, 11 

08920 El Prat de Llobregat 

CIOCE 

934 193 437 

933 215 210 

Numancia, 117 

08029 Barcelona 

COFIMAN 

953 350 251 

953 352 768 

Polígono Camino Angosto, Ctra N-321, Km. 37 

23100 Mancha Real 

COMPAQ COMPUTER 

916 401 500 

916 400 064 

Vicente Aleixandre, 1 

28230 Las Rozas 

COMPUMARKET 

914 1 52 800 

914 152 050 

Avenida de Baviera, 1 

28028 Madrid 

COMPUSPAIN 

954 255 454 

954 255 888 

Polígono Carretera Amarilla. Av. De la Prensa 

41007 Sevilla 

COMPUTER 2000 

932 9 70 100 

932 970 315 

Acer, 30-32 

08038 Barcelona 

COMPUTER BACK-UP RESOURCES 

934 854 884 

933 000 625 

Wellington, 88 

08018 Barcelona 

COMPUTER SOLUTION 

928 245 442 

928 245 296 

Angel Guimera, 96 

35004 Las Palmas de Gran Canaria 

CREATIVE LABS 

934 990 926 

934 990 811 

Apartado de Correos 38 

08960 Sant Just Desvern 

CSQ 

917 257 900 

913 614 208 

Francisco de Ricci, 10 

28015 Madrid 

DARTEC INFORMÁTICA 

917 300 044 

917 399 031 

Islas Cíes, 24 

28035 Madrid 

DAT 

934 870 287 

934 8 70 760 

Roger de Lluria, 53 

08009 Barcelona 

DI AS A 

913 693 179 

914 203 040 

San Agustín, 2 

28014 Madrid 

DIGITAL EQUIPEMENT 

915 B34 100 

917 348 834 

Cerro del Castañar, 72 

28034 Madrid 

DIODE 

915 553 686 

915 567 159 

Orense, 34 

28020 Madrid 

DU 

916 617 408 

916 620 648 

Aragoneses, 15 

28100 Madrid 

DMJ 

913 198 562 

913 198 002 

Marqués de Riscal, 2 

28010 Madrid 

DREAM COMPUTER 

934 309 898 

933 221 444 

Avenida de Josep Tarradellas, 17 

08029 Barcelona 

DX MICRO 

915 952 015 

915 697 663 

Pablo Montesinos, 7 

28019 Madrid 

El SYSTEM 

914 680 260 

914 680 335 

Fray Luis de León, 11-13 

28012 Madrid 

EK COMPUTER 

944 712 010 

944 712 131 

Parque Empresarial Asuarán. Edif. Eneruki 

48950 Sondika 

ELPO 

936 833 193 

936 833 148 

Muntaya, 47 

08759 Vallirana 

EPSON 

935 821 500 

935 821 507 

Avenida de Roma 18-26 

08290 Cerdanyola del Valles 

EUROMA TELECOM 

915 711 304 

915 711 911 

Infanta Mercedes, 83 

28020 Madrid 

GRUPO NAGA 

913 041 410 

913 271 510 

Medea, 4 

28037 Madrid 

GTI 

916 600 830 

916 779 696 

Edif. Europa. Parque Empresarial San Fernando 

2B831 Madrid 

HARDWARE EUROPA 

952 343 568 

952 343 662 

Polígono Alameda. Flauta Mágica. 17 

29006 Malaga 

HERMIDA 

916 372 719 

916 376 192 

La Cañada, 5 

28230 Las Rozas 

HEWLETT-PACKARD 

916 311 600 

916 311 830 

Ctra NVI. km. 16.500 

28230 Las Rozas 

HITACHI SALES IBÉRICA 

933 308 652 

933 397 839 

Granvia de Carlos III, 101- 1 

08028 Barcelona 

HTB SISTEMAS 

917 260 929 

917 260 421 

Avenida de América, 22 

28028 Madrid 

ÍBER-MAIN 

914 052 922 

914 041 436 

San Lamberto, 18 

28017 Madrid 

IBM 

900 100 400 

915 193 987 

Santa Hortensia 26-28 

28002 Madrid 

ICN 

943 371 108 

943 366 363 

Avenida de Orio, 8-10 

20160 Lasarte 

ICOC 

932 663 773 

932 663 444 

Pedro VI. 397-401 

0B020 Barcelona 

IDEA INFORMÁTICA Y COMUNICACIONES 

983 207 411 

983 217 445 

Plata, 42 

47012 Vallado!id 

IGRAFO 

985 242 983 

985 270 000 

Fuertes Acevedo, 62-64 

33006 Oviedo 

INFINÍTY SYSTEM 

916 563 242 

916 562 901 

Parque Empresarial. San Fernando 

28831 San Fernando 

INFORTISA 

963 804 744 

963 805 725 

Busot, 6 

46007 Valencia 

INGRAM MICRO 

934 749 090 

933 773 450 

San Ferran, 52-68 

08940 Cornelia de Llobregat 

INSIDE Et TECHNOLOGY 

963 950 202 

963 952 546 

Peris y Valero, 170 

46006 Valencia 

investrónica 

913 874 700 

917 344 776 

Travesía de Costa Brava, 4 

28034 Madrid 


















































Firma 

Teléfono 

Fax 

Dirección 

Ciudad 

IVM 

981 223 270 

981 202 421 

San Roque, 15-23 

15002 La Coruña 

JUMP ORDENADORES 

902 239 594 

961 520 113 

Polígono Valencia 2000. Carretera N-'ll, Km. 334 

46930 Quart de Poblet 

KINYO 

902 210 239 

934 739 807 

Avenida de la Virgen de Guadalupe. 28-30 

08950 Esplugues 

LEASlN 

915 415 475 

915 592 420 

Arriaza, 10 

28008 Madrid 

LEXMARK 

914 360 048 

915 783 861 

Serrano, 45 

28001 Madrid 

16 ELECTRONICS 

916 616 332 

916 616 451 

Avenida de Europa, 21 

28108 Alcobendas 

LOGITECH 

934 191 140 

934 198 979 

Nicaragua, 48 

08029 Barcelona 

LSB 

914 132 045 

914 132 246 

Sánchez Pacheco, 78 

28002 Madrid 

MASTER BAIX 

936 544 004 

936 544 004 

Jaume Bames, |1 

08830 San Pol de Llobregat 

MEGACENTRUM 

928 474 555 

928 474 059 

Dr. Juan Domínguez Perez, 21 A 

35008 El Cebadal 

MEGASUR 

958 521 522 

958 252 636 

Chueca, 5 

18004 Granada 

MEIKER 

961 520 372 

961 520 375 

Comarques del País Valencia, 21 

46930 Quart de Poblet 

MEMORY SET 

902 240 250 

902 201 120 

Autovía de Logroño, Km. 7,100 

50011 Zaragoza 

METROLOGIE 

916 63 7 744 

916 637 711 

Isla de Lanzarote, 9 

28700 San Sebastian de tos Reyes 

MICRO DEALER 

915 191 419 

915 191 498 

Plaza Ciudad de Salta, 4 

28043 Madrid 

MICRO MAILERS 

932 801 818 

933 004 111 

Lluis, 57 

08005 Barcelona 

MICROINF 

954 181 400 

954 181 411 

Fomento, 1 

41927 Mairena de Aljarafe 

MICROLINE SYSTEM 

915 938 533 

915 938 495 

Bravo Murillo, 36 

28020 Madrid 

MICRO ROSE 

915 448 790 

915 499 730 

Menendez Valdés, 56 

28015 Madrid 

MINOLTA 

917 337 761 

917 332 262 

Paseo de la Castellana, 254 

28046 Madrid 

MISCO 

900 100 383 

918 419 254 

Polígono El Raso. Naves 4, 5 y 6 

28750 San Agustín de Guadahx 

MITRO L 

915 180 495 

917 111 820 

Ciudad de la Imagen. Carretera. Madrid a Boadilla, Km. 2 

28223 Pozuelo 

MITSUBISHI 

935 653 1 54 

935 892 948 

Polígono Industrial Can Magi. Joan Buscallá, 2-4 

08190 San Cugat 

MULTIMÁTICA 

913 270 852 

913 272 009 

Santa Leonor, 61 

28037 Madrid 

NEC 

916 501 313 

916 501 100 

Complejo Minipark 1. Edificio A 

28019 Alcobendas 

NEXT COMPLfTER 

935 441 500 

935 895 600 

Plaza de la Unión 

08190 Barcelona 

OFIMÁTICA MARSÉ 

914 357 001 

915 576 362 

Ayala, 138 

28006 Madrid 

DKI 

915 777 336 

915 773 414 

Goya, 9 

28001 Madrid 

ORINARES 

918 819 413 

918 819 413 

Lope de Vega, 1-3 

28805 Alcalá de Henares 

OL1TENDA MATARÓ 

937 571 290 

937 574 795 

Carrer Argentona, 10 

083té Matará 

OLIVETTI COMPUTERS 

902 130 131 

902 130 132 

Ochandiano, 6. Centro Empresarial El Plantío 

28023 Madrid 

OLIVETTI LEXIKON 

934 861 900 

934 861 901 

Avenida de la Diagonal. 188 

08018 Barcelona 

PACKARD BELL 

902 103 939 

913 832 438 

Cardenal Marcelo Spinola. 42 

28016 Madrid 

PAHLDATA 

917 293 722 

917 291 115 

Salcedo, 7 

28034 Madrid 

PANASONIC 

934 259 300 

934 259 477 

Avenida de Josep Tarradellas, 20-30 

08029 Barcelona 

PAYMA COMUNICACIONES 

916 630 100 

916 630 170 

Avenida de la Industria, 32 

28108 Alcobendas 

PC SHOPPING 

913 931 600 

913 931 402 

General Aranaz, 88 2' 

28027 Madrid 

PHILIPS 

915 569 018 

915 669 291 

Martínez Villergas, 49 

28027 Madrid 

PILMAT ELECTRÓNICA 

952 657 006 

952 254 354 

Isabel la Católica, 2 

29013 Málaga 

PIONEER ELECTRONICS 

937 399 900 

937 294 153 

Salvatella, 122 

08210 Barbera del Valles 

PRIMAX 

929 097 228 

913 817 664 

Santa Virgilia, 19 

28033 Madrid 

printer-fax 

986 480 425 

986 425 382 

Via de la Hispanidad, 55 Bajo 

36203 Vigo 

PYMES INFORMÁTICA 

934 231 153 

934 233 556 

Granvía de les Cortes Catalanes, 322 

08004 Barcelona 

SAMSUNG 

932 616 700 

932 616 754 

Ciencias, 55-65 

08900 Hospitalet 

SANTA BÁRBARA 

934 742 909 

934 743 750 

Polígono Famadas. Energía, 42 

08942 Cornelia 

scs 

932 632 424 

932 633 131 

Polígono Industrial Gran Vía Sur. Miguel Hernández. 81-87 

08908 L'Hospitalet 

SELCO 

916 375 321 

916 374 698 

Carretera, de La Coruña. Km. 18.2 

28230 Madrid 

SERVICIOS ASTURIANOS DE OFICINAS 

985 510 315 

985 548 722 

La libertad, 18 Bajo 

33400 Aviles 

SIEMENS N1XDORF 

918 069 251 

918 069 190 

Ronda de Europa, 5 

28760 Tres Cantos 

SlLICQM COMPUTER 

955 996 455 

955 996 414 

Polígono Navis. Jacinto Nave, 16 

41907 Valenciana de Conc 

SlNTRONlC 

902 297 200 

902 297 300 

Real, 54 

43004 Tarragona 

SISTEMAS IBERTRÓNICA 

915 690 802 

914 604 412 

Avenida de 0porto, 4 

28019 Madrid 

SlTRE TELECOM 

917 985 626 

917 977 897 

Avenida de Andalucía, Km. 10,300 

28021 Madrid 

SOFT SELL 

915 690 802 

914 604 412 

Isabel Colbrand, 10 

28019 Madrid 

SONY 

915 365 700 

913 589 652 

María Tubau, 4 

28050 Madrid 

SUINCOR 

981 136 651 

981 136 650 

Avenida del Pasaje, BL 32. 1 1° Izda. 

15009 La Coruña 

SUMOFIC 2 

943 744 102 

943 744 479 

San Antolin, 5 

20870 Elgoibar 

SUR COMPONENTS 

954 906 979 

954 907 154 

Calatrava, 12 

41002 Sevilla 

TELLINK 

914 202 500 

913 691 611 

Los Madrazos, 14 

28014 Madrid 

TERABYTE 

915 170 780 

915 175 983 

Embajadores, 90 

28012 Madrid 

TONERDISK 

913 046 887 

913 047 854 

Al basa nz, 14 Bis. Nave 2H 

28037 Madrid 

TOWN COMPUTERS 

915 714 270 

915 711 187 

Juan de Olías, 21 

28020 Madrid 

UBI SOR 

935 898 995 

935 895 660 

Plaza de la Unión, 1 

08190 San Cugat del Valles 

UMD 

944 762 993 

944 750 757 

Ribera Elorrieta, 7 

48014 Bilbao 

VAYRIS 

935 820 201 

935 820 252 

Centre d'Empreses tie Noves Tecnologies. Pare Teenologic del Valles 

08290 Cerdanyola del Valles 

WINNER PC 

934 155 677 

932 375 555 

Montseny, 7-9 

08012 Barcelona 

W-MEGA 

971 296 655 

971 296 062 

31 de Diciembre, 19 

07003 Palma de Mayo rea 

XEROX 

915 203 400 

915 203 170 

Ribera de Sena, s/n 

28042 Madrid 




























La Información más 
Actualizada para Comprar 
con Acierto 



Todos los productos del mercado al detalle 
Nuestra selección del hardware más deseado 


La forma más rápida de legar a ser un experto 

tp 1 

El contacto más directo con los lectores 


Respuestas y comunicación Online 
Direcciones imprescindibles del sector informático 
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iCOMP Index 2.0 

iCOMP Index 2.0 compares the relame periormancc of differcnt Intel iriicroprocessors. 
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Comparativa de los distintos 
modelos de Pentium II. 


más avanzado es el K6+ 3D. cuya 
caché L2 funciona a la velocidad 
del reloj. 

Finalmente, para este verano ya 
se ha anunciado el flamante K6-2, 
con velocidades entre los 266 y 400 
MHz. Su nueva tecnología 3DNow! 
ofrece un rendimiento tridimensio¬ 
nal superior al del Pentium II más 
potente. Microsoft la incorporará en 
el inminente DirectX 6.0. La tecno¬ 
logía 3DNow! añade 21 nuevas ins¬ 
trucciones que permiten ejecutar 
hasta cuatro operaciones en punto 
flotante por cada ciclo de reloj. 

Cyrix es otro de los fabricantes 
más conocidos. Sus modelos 6x86 
y 6x86MX son equivalentes al Pen¬ 
tium y Pentium II, respectivamente, 
con velocidades hasta los 266 MHz. 
pero su rendimiento FPU es infe¬ 
rior. IDT también comercializa el 
chip C6, un clónico del Pentium 
MMX, pero es difícil de conseguir 
en España. 

0 j ¿Por qué un Pentium MMX a 
233 MHz es más lento que un Pen¬ 
tium n a 233 MHz, si ambos dispo¬ 
nen de la misma velocidad? 

Debido a su diferente arquitectu¬ 
ra. Sólo se pueden comparar veloci¬ 
dades dentro del mismo modelo de 
CPU. 


C3 
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La memoria 



L a cantidad de memoria 
de un ordenador es vi¬ 
tal para ejecutar con efica¬ 
cia y rapidez cualquier pro¬ 
grama. Gracias a la bajada 
de precios, ampliar la me¬ 
moria es una operación re¬ 
lativamente barata. 


7) 


Pese a que mi orde¬ 
nador cumple los requisitos mínimos de los pro¬ 
gramas, estos se ejecutan muy lentamente, debido 
a los continuos accesos al disco duro. ¿Debería 
comprar un disco duro más rápido? 

No. Lo que hay que hacer es ampliar la memoria. 
Los accesos al disco duro se deben a que la memoria es 
suficiente, pero justa, por lo que el sistema operativo 
utiliza el disco duro, mucho más lento, para suplirla. 

^ Yo sólo utilizo el ordenador para escribir. 
¿Cuánta memoria necesito? 

La cantidad de memoria depende de las aplicacio¬ 
nes que se utilizan. Los programas de texto, gestores 
de bases de datos y hojas de cálculo, requieren poca 
memoria. Los juegos y aplicaciones multimedia se 
conforman con una cantidad media, mientras que las 
aplicaciones de diseño gráfico y retoque exigen una 
cantidad elevada. Estos valores mínimo, medio y alto 
varían a lo largo del tiempo Actualmente se sitúan en 
los 16,32 y 64 Megas. 

€ He leído en el manual de mi placa base que la 
memoria de mi ordenador es de 70 ns. ¿Qué significa? 

Un mismo tipo de memoria dispone de varias velo¬ 
cidades. Aunque el valor indicado mide el tiempo que 
tarda en accederse a dicha memoria (nanosegundos), 
en realidad nos muestra la velocidad, pues como ma 
yor sea este valor, más lenta es la memoria. Los tiem¬ 
pos de acceso actuales varían entre los 45 y los 70 ns 

• • C 

• • • 
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dores nuevos disponen de memoria de 72 pins. Ade 
más, con las nuevas placas encontramos bancos de 
memoria de 168 contactos, llamados DIMM Antes 
de añadir más memoria a un ordenador, hay que ase¬ 
gurarse de que coincida con la existente. 

11 ) He comprado un bloque de 16 Megas de 
memoria para ampliar los 16 Megas existentes, ase¬ 
gurándome que los pins coinciden. Lo he instalado 
en mi ordenador, junto a los dos bloques que ya ha¬ 
bía, pero no funciona ¿Qué ocurre? 

La memoria SIMM exige que sea colocada en parejas 
con una misma cantidad de memoria Por tanto, un orde¬ 
nador con 32 Megas, deberá disponer de cuatro SIMMs 
de 8 Megas ó 2 SIMMs de 

16 Megas. Los ordenadores . ~ "** 

más potentes -Pentium II- 
utilizan memoria DIMM de 
168 contactos, una memoria 
especia] de 64 bits que equi 
vale a 2 SIMMs, que puede 
instalarse en solitario. 


Los ordenadores 
actuales no pueden 
acceder a la memoria 
principal a más de 200 
Mbs/sg, por lo que las 
tarjetas AGP no se 
aprovechan al máximo 


12 ; Siempre he oído 
hablar de memoria RAM, 
pero mi ordenador me dice 
que dispongo de memoria 
EDO RAM ¿es mejor? 

La memoria EDO Exten¬ 
ded Data Out- RAM permite realizar una lectura antes 
de terminar la anterior, lo que aumenta la velocidad en¬ 
tre un 5 y un 20%. Los ordenadores más potentes utili 
zan memoria SDRAM 


10 


13) ¿Por qué la memoria caché es tan pequeña? 

La memoria caché oscila entre los 256 y los 1024 Kbs, 
entre 30 y 100 menos que la memona principal. Es una 
memoriarapidisima.no 1 del tipoS SRAM 
PBSRAM. que guarda los últimos datos utihzados por la 
CPU, o los más frecuentes. De esta forma, no hace falta 
¿Por qué razón los chips de memoria que buscarlos en la memoria, mejorando el rendimiento del 


acabo de adquirir no encajan en el con 
mi placa madre? 

Dentro de un mismo tipo de 
memoria, existen distintas ar¬ 
quitecturas. En la época de los 
386 y 486, se utilizaba la me¬ 
moria de 30 pins o con¬ 
tactos, pero los ordena- 



ordenador. Su tamaño 
es reducido por- 
rV q ue , si se au¬ 
mentara de¬ 
masiado, sería más 
complicada de controlar, 
y se perdería la mencio¬ 
nada velocidad. 






























as tradicionales 
placas dotadas del 
Socket 7 han sido • • 
sustituidas por las 

mod na . SloJ 1 • 

• • • 
• • 

• • 


I odos los equipos nuevos tie 


nen alguna clavija de este tipo. 


L a placa base es el elemento más 
importante del ordenador Un 
mismo equipo dotado de placas de 
distinta calidad, puede variar su 
rendimiento en más de un 30% 

J j ¿Qué significa “compatible”? 

La compatibilidad de un PC se 
mantiene a nivel de software y con 
los periféricos más antiguos Existen 
tres familias de CPU. cada una de ellas 
exige una placa base diferen¬ 
te Además dentro de cada fa¬ 
milia, hay procesadores que 
utilizan distinto voltaje por lo 
que hay que asegurarse de 
que la placa soporte la co¬ 
mente exigida. 


15) 


¿Cuáles son los 
elementos comunes de to¬ 
das las placas base? 

La placa madre se encarga 
de conectar todas las com¬ 
ponentes del ordenador en¬ 
tre sí. Todas disponen de 
una ranura para insertar el 
procesador; varias ranuras para co¬ 
nectar la memoria, que suele girar 
entre los 3 bancos DIMM y/o 6 ban¬ 
cos SIMM; varios slots ISA y PCI 
cuya cantidad nunca debe bajar de 3, 
en ambos casos; fuente de alimenta¬ 
ción y ventilador; tres o más ranuras 
de 5 1/4, para insertar nuevos discos 
duros o las distintas vanantes de CD 


19) USB... ¿Qué es eso? 

USB es un nuevo puerto situado en 
la paite trasera del ordenador que sus¬ 


tituye a todas la conexiones de perifé¬ 
ricos de velocidad media/baja. Sus 
ventajas son: una única clavija acepta 
hasta 127 periféricos. Es mucho más 
rápido que los puertos tradicionales 
-12 Mbits/sg- No necesita la instala- 




Placa base 


una ranura de 3 1/2 para la disquete- 
ra; una pila para almacenar la fecha y 
los valores de la BIOS; varios puer 
tos en sene y en paralelo y, al menos, 
dos puertos IDE/EIDE, para conec¬ 
tar las unidades de almacenamiento. 

¿Cuáles son sus diferencias? 

Las diferencias dentro de una mis¬ 
ma familia se centran en la cantidad 
de ranuras y puertos de cada tipo in- 
cluidos: tipo y posibilidades de la 
BIOS; el que algunas de sus compo¬ 
nentes estén soldadas a la propia pla¬ 
ca -lo que significa que no se puede 
ampliar-; la cantidad de memoria má¬ 
xima direccionable; CPU maxima 
permitida; el chipset controlador que 
incorpora; o la existencia de conecto- 
res mejorados, como un interfaz SCSI 
o Ultra DMA/33 para el disco duro, o 
las nuevas versiones ECP y UART de 
los puertos paralelo y COM. Algunos 
modelos incluso incorporan extras 
bastante exóticos, como una tarjeta de 
sonido. En función de las distintas 
familias, las diferencias son más no¬ 
tables. Las placas Pentium II, por 
ejemplo, incluyen un slot AGP y dos 
conectares USB Además, cumplen 
el formato ATX: la posición de cada 
conectar se ha reorganizado para 
aprovechar mejor el espacio y elimi¬ 
nar los cruces de cables en el centro 
de la placa. Recientemente han apa¬ 
recido las placas Super 7, que aña¬ 


den el soporte AGP y USB a los pro¬ 
cesadores Socket 7 tradicionales. 

He oído hablar de los chipset 
¿Tan importantes son? 

El chipset controlador gestiona los 
recursos del ordenador En función 
de sus posibilidades, podrá hacer más 
o menos cosas. Las placas Pentium o 
equivalentes disponen de la famosa 
gama Tritón —430 HX, VX y TX- 
PC Chips fabrican chipsets clónicos a 
éstos, llamados HX Pro, VX Pro y 
TX Pro Cada uno tiene sus propias 
características. HX, por ejemplo, no 
soporta memoria SDRAM ni discos 
duros Ultra DMA/33, peroTX sí. SiS 
y VIA también fabrican chipsets para 
estos ordenadores. Dentro de la támi 
lia Slot 1 -Pentium II-, destacan los 
modelos 430 LX. con soporte AGP y 
el nuevo 430 BX. 

¿Qué más se debe saber? 

Sí. Por ejemplo, la mencionada 
velocidad del bus. Hasta ahora, todos 
los procesadores utilizaban un bus de 
66 MHz. excepto el modelo 6x86 
PR200+ de Cyrix, que emplea un 
bus de 75 MHz. A partir del verano, 
las CPU utilizarán un bus a 100 
MHz. y el ordenador funcionará en¬ 
tre un 30 y un 50% más rápido. Esto 
dará lugar a una nueva familia de 
placas base, ya que las actuales no 
soportan semejante flujo de datos. 





ción de tarjetas internas adicionales. 
Y se configura de forma automática. 

20^ ¿Puedo conectar cualquier 
periférico a una entrada USB? 

No. Las entradas USB sólo acep¬ 
tan clavijas USB. Ya existen multitud 
de periféricos USB en el mercado, 
entre los que se encuentran joysticks. 


monitores, teclados, ratones, cámaras 
de videoconferencia, etc. 

21 ¿Por qué algunos periféri¬ 
cos USB tienen varias entradas de 
este tipo en su carcasa? 

Esto se debe a que es posible co¬ 
nectar varios en cadena, hasta alcan¬ 
zar los 127 periféricos comentados. 






























Performance 3 


Tarjeta de red Fadt EtherLink® XL 10/100 de 3Com: 

Ha Nacido una F 

Presentamos la nueva generación de tarjetas 
de red 10/100 de 3Com-Fast EtherLink XL 
con Parallel Tasking®!! para un rendimiento 
jamás visto en este mundo. 



Es la respuesta al crecimiento desmesurado de su red: la 
tapeta de red Fast EtherLink XL 10 100 Mbps con tecnología 
Parallel Tasking' 1 11, que le dará el máximo rendimiento a sus 
aplicaciones, gracias a la velocidad inigualable con la que 
fluye la intormación minimizando el uso de la CPU. 

Inclüve software Dynamic/L«vu , es decir, 
priorización de tráfico y dRMON, para conseguir 
un rendimiento optimizado, y un mejor control y 
gestión de las redes. 

Como parte de la solución de gestión de PC de 
3Com, esta tarjeta cuenta además con la lunción 
Remóte Wake Up que permite a los administradores 
de red encender remotamente sus PCsy realizar diversas 
tareas a deshoras. Además, el soporte DVLI 2 0 le asegura 
compatibilidad con las aplicaciones líderes de gestión de 
sobremesa, permitiéndole un control superior desde el arranque 
hasta el apagado del sistema. 

Consiga ya el mejor rendimiento y la fiabilidad más alta: el adaptador 
de red 10/100 Mbps con la garantía de 3Com, el líder mundial de 
networking con más de 100 millones de conexiones realizadas 


Llámenos al teléfono (91) 509 69 00 
para conseguir nulo información 

o vioítenoo en Internet: 

www.3com.com/xlstar/crn.html 
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Copyright © 1998 3Com Corporation Todos los derechos reservados. 3Com, el logo de 3Com, EtherLink 
y Parallel Tasking son marcas registradas y Dynamicdccess y el logo de 3Com NetWork Ready son marcas 
registradas de la corporación 3Com. 
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Tarjetas de sonido 




otarde 

es una de las experiencias más 

satisfactorias aue ridemos realizar 

Ji ■ 0 0*0 0 • • • 
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/ y Tengo una tarjeta de sonido 

de 16 bits, pero la reproducción mu¬ 
sical no es clara. ¿A que se debe? 

La reproducción MIDI depende de 

la calyiad de U eta. s placas ba¬ 
ratas de 16 bits emplean un chip FM 
que simulad sonido de los instrumen 
tos. Existen versiones OPL-2 y OPL- 

3, siendo estas más recomendables, al 

[1 $ f 4 t • • • 

poder reproducir una mayor canndad 

de instrumentos simultáneos Las me¬ 
jores tarjetas, adornadas con el sufijo 
32 o 64 en sus nombres dispone de 
síntesis de tabla de ondas Este sistema 
almacena grabaciones reales de ms- 

MI I • 

cnli isJEl sonido es más real. 



23) ¿Pueden sonar diferentes dos 

tarjetas equipadas con wavetable? 

Sí. La tecnología wavetable depen 
de de las grabaciones realizadas con 
los instrumentos reales, en función de 
la calidad de dichas grabaciones, así 
sonará después cualquier melodía 

24) ¿Es importante la memoria? 

No en el caso de los juegos o apli¬ 
caciones multimedia, pero sí cuando 
se compone música. En esta memoria 
se almacenan las grabaciones de los 
instrumentos originales y los posible 
“samples” creados por los usuarios. 
Un aumento de tamaño implica la po¬ 
sibilidad de añadir nuevos instrumen¬ 
tos, y utilizar un mayor número simul¬ 
táneamente. La memoria sonora suele 
oscilar entre los 256 Ks y los 4 Mbs. 


25) ¿Qué necesito para repro¬ 
ducir sonido 3D en mi Pe? 

Una tarjeta con capacidad 3D. Al 
gunos programas utilizan técnicas de 
simulación 3D con buenos resulta¬ 
dos, pero la sensación de tridimen- 
sionalidad perfecta se obtiene con 
placas que soportan el sistema 
QSound o Dolby Surround, por 
ejemplo. Otra posibilidad es comprar 
altavoces especializados, compatr 
bles Dolby Surround Pro Logic, 3D- 
Stereo Sound, etc., y utilizar progra¬ 
mas que empleen dichos estándares. 

26) ¿Qué es un subwoofer? 

Un altavoz especial controlador de 

las frecuencias bajas. En conjunción 
con los altavoces izquierdo y derecho, 
contnbuye a generar la sensación 3D. 


27) ¿Influye el tipo de conec- 

tor en la calidad de la placa? 

Hasta hace unos meses, todas las 
tarjetas de sonido se insertaban en un 
slot ISA. La última generación de 
placas utiliza un slot PCI. Esto per¬ 
mite una comunicación más fluida 
con la CPU, y aumenta el número de 
posibilidades sonoras, especialmente 
en la reproducción de sonido 3D, al 
disponer de un canal más rápido. 

28) ¿Es la compatibilidad un 
elemento decisivo? 

Con la llegada de Windows 95/98 y 
el API DirectSound, los programas no 
necesitan saber qué tarjeta de sonido 
hay instalada, ya que se ocupa el sis¬ 
tema operativo, por lo que este tema 
ha dejado de tener tanta importancia. 


E l uso de un ordenador no tiene sentido si 

• • 

no se pueden ver los resultados El monitor 
es por supuesto, imprescindible 


II II 
10 0 0 


0 0 0 


29) Al utilizar resqjucigjies elevadas en mi 

monitor, la imagen parpadea. ¿Esta estropeado? 

No. El paipadeo se produce porque la imagen no 
se refresca a la suficiente velocidad. En los monito- 
res de baja calidad, las resoluciones elevadas dispo¬ 
nen de una baja tasa de refresco. 
La velocidad de refresco míni¬ 
ma recomendada es de 70 ó 72 
Hz, siendo el valor óptimo 85 
Hz. aunque algunos monitores 
soportan hasta los 180 Hz 
0 • • • • 

301 ¿Existen monitores 
de distinto tamaño? 

Sí. Los monitores más utiliza 
d s 14 pulgadas, pero 
los nuevos equipos vienen con 
monitores de 15 pulgadas. Existen también monito¬ 
res grandes, de 17.19 y 21 pulgadas. Permiten 
alcanzar resol uciones de hasta 1600x 1200. Las pul 

gadas representan la diagonal del monitor. Todos los 

_» 0 0 0 • * * ' 
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tubos disponen de un zona ciega; el tamaño real sue¬ 
le ser una pulgada o una pulgada y media menor. 

31) ¿Todos los monitores del mismo tama¬ 
ño son iguales? 

En absoluto. Existen varias tecnologías. La Más¬ 
cara de Sombra utiliza puntos circulares, ideales 
para visionar textos. La Rejilla de Apertura se de¬ 
canta por las bandas verticales. El contraste y el bri 
lio es más perfecto, produciendo la mejor calidad 
de imagen en aplicaciones gráficas y juegos. Slot- 
mask mezcla los dos anteriores, para dar lugar a 
puntos ovalados. Por último, Stnpe-mask emplea 
una máscara especial formada por bandas que ge¬ 
nera una imagen plana con una gran pureza de co¬ 
lores. Además, los monitores utilizar distintas dis¬ 
tancias entre los puntos que forman la imagen. 
Cuanto más pequeña sea ésta, mayor es la calidad 
Los valores actuales están dentro del rango 0,21 
mm-0,51 mm. El tamaño recomendado no debe su¬ 
perar los 0,28 mm. 

32) ¿Por qué mi monitor no acepta resolu¬ 
ciones superiores a 1024x768, cuando su reso¬ 
lución máxima es de 1600x1200? 


Monitores 

l_0_0_0. 0 • • 

La resolución está controlada por la tarjeta gráfi¬ 
ca y su memoria gráfica. Para alcanzar una resolu¬ 
ción superior a los 1000 pixel, con millones de co¬ 
lores, hace falta entre 2 y 8 Mbs de memoria gráfica. 

33) ¿Qué es un monitor TFT? 

Los monitores TFT. más conocidos como mo¬ 
nitores planos, utilizan cristales líquidos para mos¬ 
trar la imagen Entre sus ventajas, destaca el tama¬ 
ño, con apenas cuatro o cinco centímetros de 
grosor, la nula emisión de radiación, y la elimina¬ 
ción del parpadeo. Sus inconvenientes son las es¬ 
casas resoluciones que soporta, la visualización de 
texto, y algunos defectos de nitidez bajo ciertas 
condiciones de movimiento. No obstante, su tec¬ 
nología evoluciona día a día. 

34) ¿Puedo conectar varios monitores en 

un mismo ordenador? 

Sólo bajo Windows 98. Esta actualización acep¬ 
ta hasta 8 monitores, con sus respectivas tarjetas 
gráficas, en un mismo equipo. 
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Tarjetas aceleradoras 3D 
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A l igual que ha ocurrido con 
las tarjetas de sonido, las pla¬ 
cas aceleradoras 3D acabarán 
convirtiéndose en un estándar De 
su correcta elección depende la 
compatibilidad con los programas 
acelerados 


-gestión de la “piel” del objeto, y 
suavizado de contornos- que consu¬ 
me el 60% restante Las tarjetas 3D 
gestionan la rasterización liberando 
a la CPU de esta tarea. Además, aña¬ 
den multitud de efectos especiales. 


35) ¿Cómo funciona una placa 3D? 

Para representar un objeto 3D en 
la pantalla la CPU efectúa dos trans¬ 
formaciones: la geometnzación -cál¬ 
culo matemático de la forma y posi 
ción del objeto- que absorbe el 40% 
de los cálculos, y la rasterización 


36) He comprado una placa 
3D pero al instalarla no funciona. 
Además, sobra una clavija... 

Existen tarjetas 3D que sólo reali¬ 
zan esta función, por lo que necesi¬ 
tan una placa 2D convencional para 
funcionar. Ambas deben estar insta¬ 
ladas en el ordenador 


37) ¿Es mejor com¬ 
prar una placa 3D o una 
placa 2D/3D? 

Las tarjetas 3D suelen 
ser más rápidas que los 
chips 2D/3D ya que éstos 
carecen de algunas fúncio 


nes avanzadas. Para jugar 
es mejor un chip 3D, pero 
para realizar trabajos profesionales de 
renderización, una placa 2D/3D es 
más adecuada. Sólo a partir del verano 
del 98. se han comenzado a vender 
chips 2D/3D que compiten con los 
chips 3D tradicionales. Entre ellos 


destacan los modelos Matrox MGA 
G-200, Intel 1740 y nVidia Riva TNT 
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Tarjetas gráficas 


H ace unos años una placa 
SVGA con 1 Mega de me¬ 
moria servía para todo. Hoy en 
día. es posible adquirir una tarje¬ 
ta gráfica para cada necesidad. 


Porque incorporan distinta memo¬ 
ria gráfica. De menor a mayor veloci¬ 
dad, las memorias gráficas utilizadas 
son DRAM. EDO DRAM. SGRAM. 
VRAM WRAM, MDRAM. 


¿Qué tarjeta necesito? 

El primer elemento a considerar 
es el chip gráfico. Este proporciona 
distintas funciones de aceleración 
2D. Dependiendo de las necesida 
des -texto juegos, retoque- habrá 
que elegir el chip gráfico y la placa. 
Otro elemento imprescindible es la 
memoria gráfica. A mayor cantidad, 
mayor resolución y profundidad del 
color. Los programas de retoque re¬ 
quieren una elevada cantidad de 
memoria gráfica. No tanto los jue¬ 
gos en 2D y las aplicaciones de tex¬ 
to, que pueden conformarse con 2 
Megas Los valores actuales varían 
entre los 2 y los 8 Megas. 


EU1 ¿Qué otros extras debe 
incluir una placa gráfica? 

Es importante el software de con¬ 
trol de la placa, que además de los 
cambios de resolución incluya escri¬ 
torio virtual, control de la aceleración, 
etc Cualquier añadido en forma de 
programas de retoque, siempre es bien 
recibido Una buena placa también de¬ 
be disponer de aceleración MPEG 1 
Otros extras “de lujo” son rcproduc 
ción MPEG-2, sintonizador de televi¬ 
sión y conexión a un televisor. 


Si el ordenador es compatible AGP, 
es indispensable utilizar una placa de 
este tipo, entre otras cosas, porque va¬ 
len lo mismo que las taijetas tradicio¬ 
nales. El estándar AGP aumenta la ve¬ 
locidad de transmisión gráfica de los 
133 Mbs/sg del bus PCI a los 266 
Mbs/sg (AGP IX) o 533 Mbs/sg 
(AGP 2X). Además, emplea técnicas 
avanzadas memoria AGP, bus mas- 
tering, modos SBA y Pipehne- para 
mejorar aún más este aspecto. En la 
práctica, los ordenadores actuales no 
pueden acceder a la memoria princi¬ 
pal a más de 200 Mbs/sg.'por lo que 
aún no se aprovechan al máximo. 


¿Por qué existen dos pla- 



Mi placa base incluye un 
bus AGP. ¿Notaré la diferencia, 
con respecto a una placa PCI? 


cas Revolution 3D de Nuniber Ni- 
ne que utlizan el mismo chip grá¬ 
fico, pero una vale casi la mitad? 





Al instalar un juego siem¬ 
pre hace referencia a la compati¬ 
bilidad DirectX de mi tarjeta grá¬ 
fica. ¿Qué significa? 

DirectX hace que cualquier tarje¬ 
ta gráfica pueda utilizarse con todos 
los programas compatibles Win¬ 
dows 95/98 Para que un juego fun 
cione, DirectX debe estar instalado. 
Todos los programas gráficos reali¬ 
zan un chequeo al respecto. 


38) ¿La memoria gráfica es im¬ 
portante? 

No tanto como en la aceleración 
2D ya que todas las placas 3D que 
usan un mismo chip, suelen tener la 
misma cantidad de memoria. Por 
ejemplo, el 90% de las placas 3Dfx 
Voodoo disponen de 4 Megas de 
RAM. Sólo los últimos modelos pre 
sentan variaciones. 3Dfx Voodoo 2 
se vende en placas con 8 ó 12 Megas 
de RAM Más memoria significa 
texturas más ricas -en programas 
que lo soporten y un ligero aumento 
de la velocidad, aunque este es un te 
ma muy discutido. 


39) ¿Cómo puedo saber si un 

programa acelerado funciona con 
mi tarjeta? 

Cada tarjeta es compatible con 
ciertos APIs -interfaces de programa 
ción- Sólo podra acelerar programas 
que reconozcan esos APIs Todas las 
tarjetas disponen de su propio API na¬ 
tivo, y además son compatibles con el 
API de Microsoft Direct3D Otro API 
muy utilizado es openGL 


40) ¿Hay alguna forma de acele¬ 
rar juegos no preparados para ello? 

• Muchos programas antiguos dis¬ 
ponen de “patches” o parches que 
añaden aceleración 3D Estos par 
ches pueden encontrarse en las pagi¬ 
nas Web de las compañías, en Inter¬ 
net. o en el CD-ROM de PCmania 
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íx-Disco duro 


y lento. Un tiempo de acceso razona¬ 
ble gira entre los 10 y los 15 ms. La 
velocidad de transferencia viene dada 
por el tipo de interfaz utilizada. 

47 ¿Qué es un disco duro Ul¬ 
tra DMA/33? ¿Puedo instalarlo en 
mi ordenador, si el manual de la 
placa me informa de que dispongo 
de una conexión IDE? 

Existen vanas formas de conectar 
un disco duro a un ordenador. Las 
dos interfaces más comunes son IDE 
y SCSI. La placa base y la BIOS del 
ordenador son las encargadas de de¬ 
finir el tipo de conexión. 

Una conexión IDE permite una 
velocidad de transferencia máxima 
de 8,3 Mbs/sg. Una versión más 
avanzada es EIDE/ATA-2, que au¬ 
menta la velocidad hasta los 16,6 
Mbs/sg Otra variación de IDE es Ul¬ 
tra DMA/33, creado por Quantum pa¬ 
ra aumentar las velocidad hasta los 
33,3 Mbs/sg. Los discos Ultra DMA 


pueden conectarse a un in¬ 
terfaz EIDE, pero sólo fun¬ 
cionarán a la máxima velo¬ 
cidad de esta conexión. 
Finalmente, existe tam¬ 
bién el interfaz SCSI, el 
más caro, pero también el 
que ofrece los mejores re¬ 
sultados, acercándose a 
los 80 Mbs/sg, en su va¬ 
nante Ultra 2. 


48 ) ¿Por qué mi dis¬ 
co duro tarda varios se¬ 
gundos en leer apenas 5 
Megas de información, 
cuando su velocidad es de 
10 Megas/sg? 

La velocidad de un penfé- 
rico suele citarse en con¬ 
diciones perfectas lo que, 
en la práctica, no se pro¬ 
duce casi nunca. 

En el caso del disco duro, la lectu¬ 
ra depende de muchos factores, co¬ 
mo el tamaño de la caché del disco, la 
situación de los datos -si están o no 
seguidos en el disco- y lo ocupado 
que esté el bus de datos del ordenador 
en ese momento. 


49 ) ¿Cuál es la capacidad má¬ 
xima que puede llegar a tener un 
disco duro? 

Este valor carece de importancia, 
pues aumenta cada día. Hasta hace 
poco, un disco duro nunca solía so¬ 
brepasar los 2 ó 3 Gigas, entre otras 
razones, porque MS-DOS y las pri¬ 
meras versiones de Windows 95 no 
aceptaban discos duros tan grandes. 
Resuelta esta limitación en Windows 
95 OSR2 y Windows 98, ya existen 
discos duros de más de 11 Gigas de 
capacidad, a un precio reducido, gra¬ 
cias a unas nuevas cabezas lectoras 
llamadas Magneto-resistivas. 


• • • 
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Gracias a los nuevos 

sistemas operativos la 
capacidad del disco duro 
I I I I no tiene límite. 
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Un disco duro se divide en 
cilindros, pistas y sectores 
para acceder con rapidez a 
la información almacenada 


S egún las leyes de Murphy, no 
importa lo grande que sea un 
disco duro: siempre nos faltará es¬ 
pacio. Puesto que es aquí donde se 
almacenan los programas, la cali¬ 
dad de este periférico es esencial 
para el correcto funcionamiento 
del ordenador. 


46 ) En la publicidad de los 

discos duros, únicamente se men¬ 
ciona su capacidad. 
¿Es éste el único valor 
relevante? 

El tamaño siempre es 
importante, pero existen 
otros factores, como son 
la cantidad de memoria 
caché, el tiempo de acce¬ 
so a la información y la 
velocidad de transferen¬ 
cia. A veces, es mejor 
disponer de dos discos 
duros rápidos pero pe 
queños, que uno grande 
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L os discos de sólo lectura son 
un excelente medio para al¬ 
macenar programas comerciales. 


50 ) 


py ; 
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La velocidad real 
de las unidades de 
CD-ROM esta . » 

directamente 
relacionada con las 
prestaciones del v m 
resto de los *• ' 


elementos del 


ordenador. 
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•.Cómo funciona un lector 
de CD-ROM? 

Un disco CD-ROM está formado 
por tres capas principales: una capa 
plástica de protección, una capa re¬ 
flectante metalizada de aluminio, 
donde están contemdas las hendidu¬ 
ras (pits) en las que se almacena la in 
formación, y una capa de pol ¡carbo¬ 
nato La lectura de la información 
binaria se hace medianteun rayo lá¬ 
ser que disUngue entre el paso de un 
pit a un espacio libre y viceversa. 

51 ) ¿Cómo funciona un lector 
de DVD-ROM? 

Para leer la información, el lector 
DVD-ROM emplea un láser rojo con 
una longitud de onda situada entre los 
630 y los 650 nanómetros. frente a los 
780 nanometros de los CD convencio¬ 
nales. El tamaño de las pistas y los pits 
es más pequeño, por lo que hay muchos 
más y cabe más información Un discos 
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D e la elección de una buena 
impresora dependerá el resul¬ 
tado de muchas horas de trabajo 

56 ) ¿Cuál es el tipo de impre¬ 
sora que mas me conviene? 

Todo depende de las necesidades 
particulares. Las impresoras matri- 
ciales ya casi no se utilizan. Las 
impresoras de inyección de tinta 
han mejorado en calidad, 
acercándose a la representa¬ 
ción fotográfica. La mayor 
parte de estas impresoras in 
cluyen una opción de color. 
Algunas, incluso, aceptan tin¬ 
tas especiales y modos avanza¬ 
dos de impresión fotorrealista 
para obtener mejores resul- 



• • 


es de sólo lectura 


DVD almacena entre 4.7 y 17 Gigas, 

52 ) Mi lector de CD-ROM tiene 

un logotipo con el valor 24X. ¿Es el do¬ 
ble de rápido que el CD-ROM 12X? 

Sí, cuando se trabaja en condicio¬ 
nes perfectas. No, en la mayoría de 
los casos. La velocidad depende de 
la ocupación del bus y el procesador, 
el tipo de interfaz, y la localización 
de los datos dentro del disco. 


lo que equivale a un lector de CD-ROM 
20X. Una unidad DVD puede leer CD- 
ROMs y CD-R, pero no al revés. 

¿Puedo ver películas DVD 
-Video en mi ordenador? 

Sólo si éste dispone de un lector 
DVD-ROM y una tarjeta decodifica- 
dora MPEG-2 y Dolby AC-3 La 
mayoría de los lectores DVD-ROM 
se venden con una placa de este tipo 



53 ) ¿Son iguales las Xs de 

los CD-ROM y de los DVD-ROM? 

El valor IX se refiere a la velocidad 
de lectura del primer lector de CD- 
ROM que se ideó y equivale a 150 
Kbs/sg. Por tanto, un valor de 32X re¬ 
presenta una velocidad máxima de 
4800 Kbs/sg. Esta medición es distinta 
para los DVD-ROM. Un lector DVD 
IX lee a una velocidad de unos 1400 
Kbs/sg, es decir unos 10X en términos 
CD. Ya se comercializan DVD 2X, que 
leen discos DVD-ROM a 3000 Kbs/sg, 


55 ) ¿Qué cuestiones técnicas 

debo tener en cuenta? 

Al igual que cualquier unidad de 
almacenamiento, hay que fijarse en 
la conexión -EIDE o SCSI-, en el 
tiempo de acceso y en la velocidad 
de transferencia. Un menor tiempo 
de acceso implica una mejor ejecu¬ 
ción de los programas, al poder ac¬ 
ceder a datos aleatorios más rápida¬ 
mente. Una mayor velocidad de 
transferencia implica una copia de 
datos al disco duro más rápida. 


tados. Las impresoras láser son las 
más rápidas y las que ofrecen una 
mayor calidad de impresión, pero son 
más caras, su mantenimiento y con¬ 
sumibles son costosos, y sólo impri 
men en blanco y negro. 

57 ) 600 ppp, 5 ppm... ¿Qué 

significa esto? 

Comprar una impresora es más sen¬ 
cillo de lo que parece. Ppp se refiere a 
los puntos por pulgada. A mayor canti¬ 
dad de puntos, mayor calidad de im¬ 
presión Conviene exigir el valor de 
puntos horizontal ya que, en unas im¬ 
presoras, 600 ppp significa 600x600 
puntos en cada pulgada cuadrada -es 
decir 360.000 puntos-, mientras que 
en otras se refiere al valor 600x300 o lo 
que es lo mismo, 180.000 puntos, 
exactamente la mitad de resolución. 
Ppm significa Páginas Por Minuto 


¿Por qué una fotografía 
impresa con una impresora de in¬ 
yección de tinta de 600 ppp se ve 
más borrosa que si se imprime con 
una láser de 600 ppp? 

Los puntos por pulgada sólo pue¬ 
den compararse con impresoras de la 
misma familia Los puntos son más 
pequeños en una impresora láser. 

¿Algún otro elemento? 

Por ejemplo, hay que fijarse en el 
número de inyectores de finta; la fre¬ 
cuencia de cambio de los cabezales; 
la duración de la tinta: el máximo ta¬ 
maño de papel que adimte la impre¬ 
sora; el software que incluye, el nú¬ 
mero de tintas de color que acepta; 
la calidad de impresión -exigir siem¬ 
pre, antes de comprar, una prueba en 
directo de la impresión a color y el 
precio de los cartuchos. 

































Licencia Licencia Panda para Estudiantes 

Panda para Estudiantes 

Panda Estudiantes 


Líe 


pts. 

24.990 pts. 


Z 3 í) u r o 
ntir i 7 1 r u s 

Multiplataforma. Actualizaciones 
trimestrales o mensuales con entrega a 
domicilio y continuas vía WEB. durante 
un año 

Mensual 


Trimestral 

pfs.* 

9.990 pts. 


Ambos productos incluyen: 

► Licencia de por vida de Panda Antivirus para 1 PC 

► Antivirus Mutiplataforma 5 en 1 Incluye programas Panda Antivirus completos para proteger sistemas Win 95 Win NT Win 3,lx, DOS y OS/2 

► Protección Permanente mediante VxD. Driver NT o residente 

► Extraordinaria y precisa detección y eliminación de TODO tipo de virus gracias a la tecnolog a Exterminator polimorficos virus de Maero de 
Word y Excel de Office 95 y Office 97 virus de ¡NTERNET etc 

► UN año de Servicios PANDA SOFTWARE. 

Hot-LIne: Solucionaremos tus problemas técnicos las 24 horas del día durante los 365 dias, por medio de técnicos de la más alta cualificación 

■ S.O.S.Virus: Recogeremos y solucionaremos gratuitamente los nuevos virus que puedan afectarte en menos de 24 horas, 

■ Actualizaciones: Durante UN ano mantendrás actualizado tu antivirus bien recibiendo las actualizaciones en CD o disquetes en tu domicilio 
(solo con 24h-365d Seguro Antivirus®) o vía WEB (con ambas soluciones) 
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ríln^ y í a ./Ü,tf e r ! a i >,erta Solame " le P odr , án participar en esta oferta aquellos estudiantes matrteu ados en colegios institutos o universidades reconocidos por el Ministerio de Educación Por favor 
ívHa rfi a i d|unta una ,0 ’ cc0 P la d ® ls carta de P a 9° con el Ee(lc del banco o de la hoja de matricula con ei sello de tu centro Envíalo todo a Panda Sof tware 

Avda, de la Democracia 7, local 307 28031 Madrid En un plazo máximo de cinco días a partir de la recepción en Panda Software recibirás el producto adquirido en tu domicilio 


Sí, deseo adquirir una Licencia Panda para Estudiantes de 

O 24h-365d Seguro Antivirus® Panda Software (trimestral) 9.990 pts. 
O 24h-365d® Seguro Antivírus® Panda Software (mensual) 24.990 pts. 


Forma de Pago 


o Reembolso de mensajero (sólo Península) 
Numero de tarjeta: 
Fecha de caducidad 


Sí, deseo adquirir una Licencia Panda para Estudiantes de 

O Panda Antivirus por sólo 5.990 pts. 


Datos deL Estudiante 


Nombre y Apellidos 


o Ad|unto talón a Panda Software 


o Tarjeta VISA 

(excepto 
VISA Electrón) 


Panda, 


Firma (obligatoria para todos los casos): 


Software 

Avda. de la Democracia, 7 - Pl. 3 n s 7 

28031 MADRID 

Tel (91)3013015 

Fax (91)332 00 54 

E-mail info.mad@pondasoftware es 


‘Todos los precios 
incluyen portes e IVA. 


• Dirección 

• Código Postal 

Población 

• Provincia. 

Teléfono 

• DN: 

Horano de entrega 

Datos del CoLegio - 
^ _ 

Instituto - Universidad^ 

• Nombre 

• Dirección: 

• Codigo Postal: 

Población 

• Provincia 

Telélono 










































Unidades de almacenamiento 


P ese a que los fabricantes llevan 
años queriendo jubilar a los 
disquetes, aún siguen siendo masi¬ 
vamente utilizados A pesar de ello, 
las alternativas son casi infinitas. 


distintos 


sistemas DVD y CD, 


• Vj*' í» *•* I. • 

. v'.v.v.v.-. 


60 ) ¿Puedo emplear cualquier 
unidad removible para almacenar 
información y ejecutar programas? 

Existen unidades de almacenamien¬ 
to externo de todos los tamaños y for 
matos. Las sustituías del disquete al¬ 
macenan entre 100 y 250 Megas, y 
disponen de una velocidad de lectura 
media/baja -entre 300 y 1024 
Kbs/sg- que no permiten ejecutar 
aplicaciones grandes, a no ser que se 
tenga mucha paciencia En este grupo 
se encuentran las unidades ZIP (100 
Megas) SuperDisk y LS 120 (120 
Megas), así como Fujitsu Dynamo 230 
y SyQuest EZFlyer 230 (230 Megas). 
Las sustituías del disco duro almace¬ 
nan entre 540 y 2 Gigabytes. Son rela¬ 
tivamente rápidas -entre 1 y 5 Mb/sg- 
por lo que permiten ejecutar progra¬ 
mas directamente con relativa rapidez 
Destacan, por ejemplo, las unidades 
CD-R y CD RW (650 Megas), Jaz (1 
Gb), Syjet de SyQuest (1,5 Gb) 

Un caso aparte son las unidades 
DVD-RAM. que leen discos DVD CD- 
ROM y CD-R y regraban discos DVD- 


61 ) ¿Cómo funciona una gra¬ 
badora de CD-ROM o CD-R? 

Para almacenar la información 
que nunca podrá borrarse, el disco 
CD R es quemado por un láser. Un 
CD-R estándar está formado por tres 
capas principales: una capa plástica 
de protección una capa reflectante 
de aluminio, y una capa de pohcar 
bonato. Entre estas dos, hay una nue¬ 
va capa compuesta de tinta orgánica 
fotosintética El láser grabador mar¬ 
ca físicamente una serie de pits -hen¬ 
diduras-, con una potencia situada 
entre los 4 y los 8 milivatios, en la 
capa de tinta. Esta sustancia, al reci¬ 
bir calor, se vuelve opaca, debido a 
una reacción química. La informa¬ 
ción se codifica en los pits y en los 
espacios libres entre ellos, de forma 
digital, por lo que puede ser leída por 
cualquier CD-ROM o cadena musical 
-si la información es CD-Audio- Las 
unidades CD-R leen CDs a una velo¬ 
cidad 6X-8X y graban a 2X-4X, aun¬ 
que estos valores aumentan cada día. 


RAM con una capacidad de 2.6 Gbs 
-una cara- o 5.2 Gbs -dos 
caras- 


• • . 


v.v. 








•• 


• • 
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Las unidades 
removibles se han 
hecho bastante 
populares por su 
gran versatilidad 
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62 ) Cómo funciona una unidad 
DVD-RAM? ¿Y una CD-RW? 

El láser es capaz de cambiar de 
estado -de 650 nanometros a 780 
nanómetros- según tenga que leer 
o escribir información. El méto¬ 
do de lectura es idéntico al utili 
zado por los lectores de CD- 
ROM o DVD-ROM Para escribir 
la información, el láser calienta el 
compuesto base del disco, que 
micialmente se encuentra en 
una fase cristalina, hasta 
cambiarlo a su fase amor 
fa. Así se borra la ín 
formación y se 
graban los nuevos 
datos. Cu a 
compuesto se en 
fría vuelve a su fase cris 
talina, almacenan o de forma 


de volver a borrarse repitiendo el pro¬ 
ceso. El funcionamiento de un lector 
CD-RW es muy similar. Sólo varía el 
tamaño y la densidad de los pits. 


63 ) ¿En qué se diferencian las uni¬ 
dades CD-R, CD-RW y DVD-RAM? 

Las unidades CD-R graban CDs 
una sola vez, que pueden utilizarse 
con cualquier lector de CD ROM 
Las unidades CD-RW pueden grabar 
y borrar un CD especial miles de ve¬ 
ces, pero no pueden leerse con un lec¬ 
tor CD-ROM tradicional. Las unida¬ 
des DVD-RAM graban discos DVD 
que. de momento, tampoco pueden 
leerse en un lector DVD-ROM 


54- ¿Todas las unidades dispo¬ 
nen de la misma conexión? 

En absoluto. Al igual que los dis¬ 
cos duros, pueden utilizar conexiones 
IDE. EIDE o SCSI, con las mismas 
propiedades que en el mencionado 
periférico. Además, la mayoría de es¬ 
tas unidades tienen versiones conec- 
tables al puerto paralelo. Son muy fá¬ 
ciles de instalar pero son más lentas. 


permanente la intormacion Pue 

• • 


H ablar con otra persona si¬ 
tuada en cualquier parte 
del mundo, utilizando la imagen 
y la voz, ya no es una utopía. 
Las cámaras de videoconferen¬ 
cia ponen a nuestro alcance este 
milagro tecnológico 


71 ) ¿Cómo funciona un pe¬ 
riférico de este tipo? 

Las cámaras de videoconferen¬ 
cia captan la imagen y el sonido del 
emisor y la envían a través del mó¬ 
dem al receptor. La conexión puede 
ser modem modera o a través de 
Litemet. Normalmente, los confe¬ 
renciantes deben disponer del mis¬ 
mo programa de videoconferencia. 



























A ñadir un escáner al orde 
nador se ha convertido en 
algo tan cotidiano como salir de 
compras 

65 ) Hace unos meses adquirí 
un escáner de mano, pero ahora 
están de moda los escáneres pla¬ 
nos. ¿Merece la pena actualizarse? 

Los escáneres de mano dispo¬ 
nen de una calidad de imagen infi¬ 
nitamente menor, pero son más in¬ 
dicados para digitalizar objetos 
grandes y páginas de libros que no 
pueden aplanarse bien. 

66 ) Los “ppp” de un escáner, 
¿se corresponden con los "ppp” 
de una impresora? 



No son exactamente iguales, pe¬ 
ro sí equivalentes. A mayor canti 
dad de ppp puntos por pulgada , 
mayor calidad de imagen 

En un escáner hay que diferen¬ 
ciar entre la resolución óptica y la 
interpolada. La primera es la reso¬ 
lución real del escáner y la que 
marca su calidad La segunda au 
menta la resolución utilizando téc¬ 
nicas de adición de colores, pero 
disminuye ligeramente el realismo 
de la imagen. 

67 ) ¿Es importante la resolu¬ 
ción y la calidad del color? 

Siempre conviene adquirir el 
mejor escáner que se pueda pagar, 
pero no a costa de un aumento des¬ 
mesurado del pre¬ 
cio Muchos escá¬ 
neres aceptan 
resoluciones de 
hasta 9600x9600 
y color de 32 bits, 
pero una imagen 
de este tamaño 
ocupará vanos Gi- 


gabytes. Incluso, 
una simple foto 
escaneada a 300 
ppp con color de 
24 bits puede lle¬ 
gar hasta los 24 
Megas Por tanto, 
las resoluciones 
máximas nunca 
llegarán a utilizar 
se. Además, si las 
imágenes escane- 
adas sólo se nece¬ 
sitan para mos¬ 
trarse en el 
monitor, esté no 
distinguirá los de¬ 
talles más alia de 
los 100 ppp 

68 ) ¿Por qué 
mi escáner es tan 
lento? 

Seguramente, porque se conec¬ 
ta al puerto paralelo. Los escáne¬ 
res rápidos usan un interfaz SCSI 

69 ) La fotografía que acabo 
de escanear pierde calidad cuan¬ 
do la imprimo. 

Para imprimir una foto escanea 
da, hay que escanear a la misma 


Visiones de futuro 

N o importa lo avanzado que sea un 
periférico recien adquirido, al día si¬ 
guiente, aparecerá otro mejor 
Los últimos meses de 98 nos traerán los 
primeros ordenadores con nuevas exten 
siones 3D y buses a 100 MHz que reque¬ 
rirán nuevas placas base nuevos chip- 
's ts y a rapida DDR SDRAM • 
Las unidades DVD RAM también daran 
mucho que hablar. 

Windows 98 pondrá de moda toe! u 
nuevo -orijunto dejoysticks ratones y te¬ 
clados controlados por rayos infrarrojos 
También dispondremos de tarjetas gráfi¬ 
cas a las que se po n onectar varios 
lonitores Todo un cumulo de nuevas ex 
periencias que aún están por descubrir. 


Cámaras de videoconferencia 


resolución que la impresora, de es¬ 
te modo no se pierde nitidez. 

70 ) ¿Qué quiere decir OCR? 

Significa Reconocimiento Opti 
co de Caracteres. Los escáneres 
pueden utilizarse con programas 
OCR que convierten el texto de un 
papel en texto reconocible por un 
pr ograma de escritura, ahorrándo¬ 
nos tener que teclearlo de nuevo. 
Sin embargo este proceso no es per¬ 
fecto y es preciso revisarlo 
posteriormente 


72 ) ¿Tienen otros usos? 

Pueden emplearse para capturar foto¬ 
grafías o grabaciones de video, que des¬ 
pués se convierten en ficheros .EXE eje¬ 
cutables en cualquier ordenador, para 
enviarse a cualquier persona a través del 
correo electrónico Además, no sólo es 
posible hablar, sino que también sirven 
para compartir aplicaciones, realizar di¬ 
bujos conjuntos, etc. 

73 ) ¿Son iguales todas las cámaras 

de videoconferencia? 

No, evidentemente. Además de en la 



calidad de imagen, se diferencian en 
el tipo de conexión. La conexión en 
paralelo ofrece una velocidad de 8 
fps imágenes por segundo- en 
tiempo de conexión, y 10 fps cuan¬ 
do se captura video. La conexión 
USB aumenta estos valores hasta los 
18 y 24 fps. respectivamente. 

Los mejores resultados se obtiene al 
utilizar una tarjeta capturadora PCI, que 
alcanza el tope de 15 y 30 fps, pudiéndo¬ 
se capturar vídeo a pantalla completa y 
realizar otras tareas mientras se trabaja 
con la cámara. 

































80 ) He visto que algunos ra¬ 
tones presumen de una pequeña 
rueda giratoria. ¿Para qué sirve 
realmente? 

Un ratón estándar tiene dos bo¬ 
tones' uno para dar órdenes y otro 
para deshacer o activar mentís se¬ 
cundarios A partir de aqui, las va¬ 
riaciones son infinitas, incluyendo 
tres o más botones, trackbalis o. 
muy de moda en la actualidad, una 
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Módem 


H oy en día, quien no está 
conectado a Internet per¬ 
manece apartado de los aconte¬ 
cimientos más candentes de la 
Informática. El módem debe si¬ 
tuarse en el primer lugar de la 
lista de cualquier ampliación. 


sión a 56 Kbps. Anteriormente 
existían dos, K56flex y X2, pero 
se han unificado 


77) ¿Con un módem a 28.8 

Kbps navegaré el doble de rápi¬ 
do que con uno a 14.4 Kbps? 

En condiciones óptimas y en una 
conexión directa módem-módem. 


78) ¿Para qué puede usarse 

un módem, fuera de Internet? 

Para enviar o recibir un fax, ín 
tercambiar datos entre dos ordena 
dores, jugar a juegos inultijugador 
realizar conexiones Telnet, desear 
gar ficheros de un servidor FTP 
etc etc. 


79) ¿Es cierto que puedo co¬ 
nectar varios módems a la vez? 

Sólo bajo Windows 98 y si cada 
uno tiene su propia linea telefónica. 


vXOtros periféricos 


rueda que hace las veces de barra 
de desplazamiento, para trabajar 
con documentos que no caben en 
la pantalla 

81 ) ¿Cómo funciona una cá¬ 
mara digital? 

Las cámaras digitales 
permiten pasar las 
fotos directamente 
al ordenador, sin 
necesidad de re¬ 
velado. En su in¬ 
terior hay miles 
de transistores, 
sensibles a la luz, 
que almacenan los 
píxeles. La calidad 


de las fotografías depende de la re¬ 
solución permitida, y la cantidad, 
de la memoria que incorpore la cá¬ 
mara. aunque algunas emplean 
discos removibles. 


74) ¿Externo o interno? 

Externo. Consume un slot me¬ 
nos. calienta menos el ordenador y 
aparenta más de cara a las visitas. 


75) ¿Cómo se mide la veloci¬ 
dad de un módem? 

En bps (bits por segundo) o Kbps 
(Kilobits por segundo) Pueden en¬ 
contrarse módems a 28.8,33.6 y 56 
Kbps Es importante com¬ 
probar sus posibilida 
des de ampliación. Los 
módems a 56 Kbps re¬ 
ciben datos a esta velo¬ 
cidad, pero sólo pueden 
transmitir a 33 6 Kbps. Só¬ 
lo pueden conectarse a Internet 
a la máxima velocidad si el prove¬ 
edor del servicio lo permite. 


76) ¿Qué es el estándar V.90? 

Es el nuevo estándar de transmi- 


L a infinidad de complemen¬ 
tos que un PC acepta, impi¬ 
de que los enumeremos todos. 
No por ello, vamos a dejar de 
responder a algunas cuestiones 
interesantes. 


Las cámaras digitales, permiten 
exportar las fotografías 
directamente al ordenador, sin 
necesidad de revelado. 
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Audio / vídeo profesional al mejor precio# 
Capacidades y prestaciones de sistemas profesionales# 
Integración de audio / vídeo y PC en un sencillo sistema • 
otal asistencia técnica al usuario a su disposición on-line# 
Software de edición, MediaStudio 5.0 VE, en castellano# 

Editor de audio estéreo profesional • 

Tecnología PCI • 
Soporta VHS, S-VHSy H¡8# 
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Sistema operativo 


A unque no hay mucho don¬ 
de elegir, el sistema opera¬ 
tivo que instalemos en nuestro 
equipo marcará sus posibilidades 
y limitaciones. 

82 ¿Es cierto que MS-DOS 
es más rápido que Windows 95? 

Sólo en equipos muy lentos y en 
programas antiguos disenados es¬ 
pecíficamente para funcionar bajo 
MS-DOS 

83) ¿Por qué debo abando¬ 
nar mi viejo MS-DOS? 

La mayor parte de los progra¬ 
mas publicados en los tres últimos 
años. Internet o los nuevos periféri¬ 
cos, sólo funcionan bajo Windows 
95. Obviamente, sólo debe hacer¬ 
se si el ordenador es, al menos, un 
Pentium con 16 Mbs de memoria. 

84 He oído decir que Win¬ 
dows NT es mucho más estable 
que Windows 9x. ¿Merece la pe¬ 
na que lo instale en mi equipo? 

En efecto, Windows NT dispo 
ne de un código más depurado y se 
recupera mejor de los errores que 
Windows 95/98. Esto es así por¬ 
que se trata de una sistema opera 
tivo profesional destinado a las 


empresas que disponen de cone¬ 
xión en red. Nada impide instalar¬ 
lo en un equipo doméstico, pero 
exige un ordenador más potente 
-un Pentium rápido con, al menos, 
32 Megas de RAM-, y muchos 
programas, sobre todo juegos, no 
funcionan con él. 

85^ Utilizo, domino y estoy sa¬ 
tisfecho con Windows 95. ¿Debe¬ 
ría actualizarme a Windows 98? 

Si el dinero no es un problema, o 
se ha adquindo la primera versión de 
Windows 95 -la que se vendió en las 
tiendas durante los anos 95 y 96-, la 
respuesta es un sí rotundo, ya que la 
corrección de “bugs” y las mejoras 
son abundantes. Si se dispone de la 
versión OSR2 de Windows 95, in¬ 
cluida en los equipos nuevos vendí 
dos a partir de 1997 entonces hay 
que pensarlo un poco más, pues és¬ 
ta incorpora muchas de las opciones 
de Windows 98, como el soporte 
FAT32, mejoras de las herramien¬ 
tas, o la compatibilidad AGP 

Las novedades exclusivas de Win¬ 
dows 98 se centran en el soporte para 
varios módems y monitores a la vez; 
mejor interfaz; arranque y ejecución 
más rápida de los programas- mejor 
control del ordenador y detección de 
errores gracias a los numerosos asis¬ 
tentes y herramientas nuevas; sopor¬ 
te para todos los nuevos periféricos; 
y actualización automática de dn- 
vers, a través de Internet. 

86 ¿Puedo utilizar varios 
sistemas operativos a la vez? 

Sin ningún problema Siempre 
es posible hacer una partición para 
cada uno de los sistemas, pero si 
se trata de cambial' entre los siste¬ 
mas operativos de Microsoft, esto 
no es necesario. Basta con instalar 
Windows 95 encima de MS-DOS 


y añadir las lineas BootMenu—1 y 
BootMulti=l al fichero MS- 
DOS.SYS, situado en el directorio 
raíz Al arrancar el ordenador apa¬ 
recerá un menú con la opción 
“Arrancar con MS-DOS anterior’ 
que nos permitirá utilizar este sis¬ 
tema operativo. El truco también 
funciona con Windows 98, pero 
sólo si no se ha instalado FAT32 

87/ Un amigo mío presume 

de utilizar Linux en su ordena¬ 
dor. No tengo ni idea de para qué 
sirve, pero suena bien. ¿Puedo yo 
también utilizarlo? 

Linux es una versión gratuita de 
Unix. Se trata de un sistema ope¬ 
rativo académico basado en órde¬ 
nes aunque ya pueden utilizarse 
ventanas. Es potente, pero también 
complicado de instalar y manejar. 
Además, sólo reconoce los progra¬ 
mas creados específicamente para 
él y ciertos programas DOS y 
Windows, bajo ciertas condicio¬ 
nes. Linux está recomendado para 
programadores, estudiantes y en 
tusiastas de la Informática. El res¬ 
to, le sacarán poco partido. 

Windows no me gusta. 
¿Tengo algo más donde elegir? 

Sí, pero poco Además de Li 
nux, IBM dispone de vanos siste¬ 
mas operativos, como el conocido 
OS/2 Warp Está encaminado ha¬ 
cia al entorno empresarial, pero 
existen versiones de los programas 
más importantes. También está 
disponible FreeDOS, una versión 
gratuita de MS DOS. Para finales 
de año se espera Freedows 98, un 
avanzado sistema, también gratui¬ 
to, que permitirá ejecutar cual¬ 
quier programa compatible MS- 
DOS, Windows 3.x/95, Linux y 
Commodore Amiga, entre otros. 































Programas 


U n flamante equipo recién 
dquirido. de n la sirve si 
su disco duro está vacío Hay 
que llenarlo rápidamente con al¬ 
guno de los múltiples progra 
as disponibles para todas las 
necesidades. 




89 Acabo de comprarme 

un ordenador. ¿Qué programas 
necesito? gráf 
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Windows 95 y. sobre todo. Win¬ 
dows 98. incluyen los programas 
básicos para utilizar el ordenador: 
procesador de textos, programas 
de dibujo, calculadora, etc. 

Otras aplicaciones esenciales no 
incluidas son un antivirus, un pro¬ 
grama desinstalador un gestor de 
bases de datos, una hoja de cálcu¬ 
lo un programa de retoque foto¬ 
gráfico y, dependiendo de la ver¬ 


sión del S O adquirida una suite 
de conexión a Internet. Si el pre 
supuesto es limitado, lo mejor es 
optar por programas freeware o 
Shareware. 

90) Ah pero, ¿hay que pagar 

por los programas Shareware? 

¡Por supuesto! Frente a los 
programas freeware, que son 
gratuitos, o los de dominio pú¬ 


blico. que además pueden modi¬ 
ficarse, los programa Shareware 
sólo pueden utilizarse durante 
un plazo de tiempo 
Muchas de estas aplicaciones 
se desinstalan o desactivan algu¬ 
nas de sus opciones cumplido el 
plazo pero otras siguen funcio¬ 
nando con normalidad por lo 
que el pago se convierte en una 
cuestión moral 


i ese a que las tarifas de Tele¬ 
fónica se empeñan en fo¬ 
mentar lo contrario. Internet es 
ya un elemento imprescindible 
en nuestras vidas, al que es muy 
fácil acceder. 

91) Quiero conectarme a In¬ 
ternet, pero no tengo ni idea de 
cómo se hace. ¿Cuáles son los 
pasos correctos? 

Hay que comprar un módem, 
contratar una línea telefónica y la 
propia conexión, a través de una 
empresa proveedora de Interne! 
-ISP-. Tras pagar una cuota men¬ 
sual o anual, -la oferta es muy 
amplia ya que hay una gran com¬ 
petencia- esa empresa nos propor¬ 
cionará el software y los manua¬ 
les necesarios para configurar el 
ordenador. 
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92) ¿Todos los proveedores 

son iguales? 

No. Cada empresa dispone de 
unos equipos especiales que co 
nectan a sus clientes con Internet 
Cuanto más numerosos y potentes 
sean esos equipos, más rápido po 
drán navegar esos clientes. 

93) ¿Cuáles son los servicios 

que debe ofrecer un buen ISP? 

Para disfrutar de todos los benefi 
cios de Internet, nuestro ISP debe 
ofrecemos una conexión rápida: va¬ 
rios buzones de e-niail -correo elec¬ 
trónico-; un tamaño de buzón gran 
de, preferiblemente superior a los 2 
Mbs; espacio libre para publicar 
nuestra propia página Web todos 
los programas necesarios para co¬ 
nectamos; un buen servicio de aten¬ 
ción al cliente, preferiblemente 12 
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1TU V.90 Standard Upgrades fer Diamond Módems 

Diamond Multimedia employs a large engineering staffwho add valué to Rockwells 
firmware by merging it with Diamond's own firmware to improve the performance and 
ease of installation ir Diemcnd módems Diamond's engineering staffhas been 
working with Rockwell lo ensure that optimal performance and reliability will be 
achieved when you upgrade ycur Diamond modem to V.90 Diamond will post the 
V.90 upgrade after it has been fully tested and determined to be of the highest quality. 





i >r 



$ Zona de Irteme» 


2) lnicio[ jjjlWP -WP 

| ¿JlnfoVía 

Diamond Multimedia. 

± 3 - 1 % 1156, 


La mayoría de los fabricantes de módems 56K ofrecen actualizaciones 
gratuitas al recién aprobado estándar V.90. 


Érchivo Ver Conexiones Iconos Configurar Jtyudo 

s! ©J s# 



horas del día, incluido sábados, y. a 
ser posible, una tarifa plana es de¬ 
cir, que la cuota pagada permita un 
numero ilimitado de horas de cone 
xión Siempre hay que ser cuidado 
sos en este aspecto pues 
una tañía plana muy ba 
rata seguramente atraera 
a muchos usuanos, y la 
conexión será lenta. Al 
gunos proveedores ofre 
cen servicios extra co¬ 
mo acceso a programas 
o páginas pnvadas. 
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94) ¿Que es Infima? 

Infovía es una red nacional crea 
da por Telefónica para que cual¬ 
quier teléfono español pueda co¬ 
nectarse a Internet al precio de una 
llamada local. Además, es una red 
en sí misma, por lo que ofrece ser¬ 
vicios adicionales. Hasta ahora, la 
mayor parte de los ISP conectaban 
a sus clientes a Internet a través de 
lnfovia u otros operadores interna¬ 
cionales, pero operadores como 
Retevisión están a punto de presen- 
tai' servicios equivalentes. 
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Antes de actualizar... 

C ambiar o añadir un periférico a un ordenador no es una 
tarea complicada. No obstante, siempre conviene realizar 
unas operaciones previas para eliminar cualquier posible riesgo 
Hacer uria copia de seguridad del registro de Windows y los 
ficheros del sistema -AUTOEXEC.BAT, CONFIG.SYS, SYS¬ 
TEM INI WIN INI PROGRAM.INI, etc - asi como de todos 
los archivos personales valiosos Windows 98 incluye una apli¬ 
cación que completa esta tarea de forma automática, dentro 
de la herramienta Información del Sistema, pero también pue¬ 
de hacerse manualmente 

• Hacer una copia de los valores de la BIOS Se accede a 
ellos pulsando la tecla Suprimir cuando se lleva a cabo el 
chequeo de la memoria, al encender el ordenador Algunas 
placas base incluyen una opción para imprimir directamente 
esta información 

• Eliminar la electricidad estática del cuerpo antes de tocar 
cualquier placa Para ello hay que tocar una superficie metáli¬ 
ca, como la propia carcasa del ordenador 
• Y, aunque parezca obvio ¡leer concienzudamente el manuall 
Mas del 80% de los problemas de instalación de un periférico 
se deben a la lectura incompleta -o nula- de este. 
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Puesto que la mayor parte de 
cibemautas son americanos 
Internet está más despejada 
cuando ellos duermen, es 
decir, entre las 10 de la ma¬ 
ñana y las 4 de la tarde 


Windows 98 aporta diversas novedades al 
interfaz popularizado por Windows 95. 


95) ¿Por qué la velocidad de 

conexión es tan variable? 

La velocidad a la que se viaja 
por Internet depende de múltiples 
factores: calidad de la línea telefó¬ 
nica, velocidad del módem cali 
dad de los equipos del proveedor, 
cantidad de usuarios del mismo 
proveedor que están conectados en 
ese momento, cantidad de usuanos 
totales que están conectados a In¬ 
ternet, cantidad de gente que habla 
por teléfono en la zona, calidad del 
equipo donde se guarda la pagina 
Web que estamos visionando.. 

96) ¿Cuál es la mejor hora? 

Al igual que la cuestión ante¬ 
rior depende de muchas cosas. Si 
el dinero decide, las mejoras horas 
son entre las 10 de la noche y las 8 
de la mañana que es cuando me¬ 
nos cuesta el telefono Si nuestro 
proveedor tiene muchos clientes pro¬ 
fesionales, es mejor esperar a que 
termine el horario de comercio. 


97) ¿Cómo puedo 

mejorar la velocidad de 
conexión? 

Hay varias posibilidades: 
cambiar a un proveedor más rápido- 
aseguramos de que la linea telefó¬ 
nica sea digital, comprar un módem 
más rápido: adquirir un programa 
llamado «Net Accclerator» de 1M- 
SI, que actúa como una caché, opti¬ 
mizando la velocidad de conexión; 
pasarse a Windows 98, pues permi 
te utilizar varios módems y varias 
líneas telefónicas como si fuese una 
sola, o contratai- una línea RDSI, 
que aumenta la velocidad de cone 
xión hasta los 128 Kbps. 

98) ¿Cuál es mejor, «Inter¬ 
net Explorer 4.0» o «Netscape 
Navigator 4.0»? 

Ambos son dos excelentes sui¬ 
tes que cubren todas las necesida 
des y lo mejor es probarlos. «Na¬ 
vigator» ocupa menos espacio, 
tarda menos en activar los diferen¬ 
tes módulos, y ofrece una desins- 
talación completa «Explorer» es 
algo más intuitivo y divertido de 
utilizar. Además, ofrece algunas 
opciones y extras interesantes. 
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P ilotar un coche de carreras o hacer un 
“loop” con un F-15 es una experiencia 
totalmente distinta si se utiliza el joystick 
: le< liado 


pvóOCl 99) He comprado un espectacular 

joystick con forma de mando de avión, pe¬ 
ro no fiyiciona bien con «Quake II». ¿Está 


• • 


estropeado? 


Lo más seguro es que se tiate de un joys¬ 
tick digital. Este tipo de palancas recogen el 
movimiento continuo del mando, por lo que 
sólo se aprovechan con simuladores de vuelo 
o de carreras. 

Los arcades y juegos de acción exigen un 
joystick analógico, que actúa sobre los ocho 
puntos cardinales. Una variación de éstos son 
los conocidos gamepads, ideales para los jue¬ 


gos de lucha y arcades de plataformas. 

100 ) Me han dicho que existe un joys¬ 
tick que refleja los movimientos de la pantalla. 
¿Es eso cierto? 

En efecto. Más conocidos como Force- 
backs, incluyen unos motores que producen 
sacudidas en el joystick cuando te disparan o 
sufres algún percance. 
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NEXICAR. S I . qj/T) 


£L MUNDO DEL CUATRICICLO 




SE CONDUCE 
CARNET 


S I N 



Motores 

Motores 


de gasolina desde 50cc. hasta505* 
de gasoil desde 315cc. hasta 505 


* EN 


LA VERSIÓN DE 505 GASOLINA SE NECESITA CARNET DE MOTO 


Nexicar, s.l. 


SEDE : ctr. Granada Km. 323 
Sangonera la Seca MURCIA 
tlf. 968-897007 fax. 968-897138 


Nexicar, s.l. 
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ALICANTE 

CADIZ 

Delta ocasión 

Grupo Penañez 

tlf. 96/5715912 

tlf. 956/172729 

Torrevieja 

fax. 956/172978 

ALMERIA 

La Linea de la 

Motos Matilla 

Concepción 

tlf. 950/259930 


Almería 


BALEARES 

GRANADA 

Autos Manjón 

Expo-Moto 

tlf. 971/163106 

Miniauto 

.Santanyi. 

tlf. 958/134900 

tlf. 971/241567 

Granada 

Palma de Mallorca 


BARCELONA 


Totauto Gavá 

JAEN 

tlf. 93/6380997 

Talleres Pastrana 

fax. 93/6381109 

Telf. 953/787767 

Gava 

Jodar 


Delegación SEVILLA 

c/Jacinto 13. 

polígono industrial Navisur 

MADRID 

Motos Basi 
tlf 91/4773548 
fax. 91/4786652 

Madrid 

MALAGA 

Lanzat motos 
tlf 952/282795 
fax. 952/289342 

Malaga 

VALENCIA 

Mongrauto 
tlf 96/2274306 

Xativa 

ZAMORA 
José de Dios 
tlf. 980/510988 

Zamora 























ha tenido, está teniendo o 


tendrá un encuentro, mas o 


menos desagradable, con un 
virus, incluso podemos llegar 


Javier Guerrero 


El hecho es incuestionable: 
todo aquel poseedor de un 
ordenador PC compatible 


más lejos al afirmar, dada la 
evolución del mundillo vírico, 
que mientras existan los 
ordenadores y el software, 
seguirán existiendo los virus, 
evolucionando paralelamente. 

Nadie está a salvo, por lo que se 
puede decir que instalar un 
antivirus en nuestro equipo es, 
casi casi, tan imprescindible como 
el mismísimo sistema operativo. La 
oferta del mercado es variada y de 
calidad, y para elegir bien es preciso 
valorar un buen número de puntos. 
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COMENTARIOS A LA SIGUIENTE 


DIRECCIÓN: comparativa.pcmania@hobbypress.es 




a función principal de un antivirus es prevenir la 
entrada a nuestro sistema de los temidos 
intrusos así como eliminarlos si han conseguido 
ya instalarse en nuestro disco duro Todos los 
antivirus emplean los mismos métodos para llevar 
a cabo su objetivo: primero, un protector 
residente, en forma de driver virtual VxD, que 
supervisa y filtra todas las operaciones con 
archivos. Segundo, un modulo de detección o 
escáner, que analiza los archivos en busca de 
virus Dicho modulo se basa en la búsqueda de 
cadenas aunque también suelen incluir funciones 
de análisis heurístico, muy apreciado a la hora de 
identificar virus desconocidos Y es, 
principalmente, la implementación de estos dos 
puntos lo que marca las diferencias entre cada 
producto: en un protector VxD se 
busca rapidez (no debe 
ralentizar en exceso el 
trabajo normal en el 
sistema), poca ocupación 
de memoria, robustez y 


- - 
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fiabilidad (no debe provocar conflictos con otros 
drivers) y ser capaz de identificar el mismo numero 
y tipo de virus que el modulo de detección 
A este ultimo se le exige, por supuesto, identificar 
el mayor numero posible de virus, rapidez en el 
análisis, incluir funciones heurísticas y poder 
detectar virus en ficheros comprimidos con las 
utilidades más usadas. Igualmente, es deseable 
que el antivirus sea capaz de eliminar el virus del 
archivo, si bien no hemos valorado demasiado 
este punto, puesto que esta condición no puede 
darse en todos los casos, al depender (en su 
mayor parte) de las características del virus en 
cuestión Ademas de estos aspectos, tendremos 
en cuenta otros menos técnicos pero igual de 
importantes que el producto posea una interfaz 
de usuario intuitiva y sencilla 
pero potente, que este 
certificado por algún 
organismo internacional 
que garantice su calidad, y 
que el fabricante ofrezca un 


GLOSRRIO 


TERMINOS 


Encriptacion: la capacidad de un virus pa¬ 
ra cifrar, mediante una clave, sus instruc¬ 
ciones, ocultando así posibles mensajes o 
cadenas delatoras. 

Heurística: un tipo de análisis que consiste 
en interpretar el código del programa, bus¬ 
cando secuencias de instrucciones sospe¬ 
chosas, típicamente usadas por los virus 


VxD: termino que designa river o controla¬ 
dor propio de Windows 95 capaz de acce¬ 
der a las funciones del sistema operativo al 
más bajo nivel y diseñado para quedar re¬ 
sidente en el sistema. 

Virus de Macro: término que se atribuye a 
un tipo de virus que se transmite a través 
de archivos de documentos, normalmente 


de Word, aprovechando su potente ten 
guaje de creación de macros. 

Virus polimórficos. Virus que emplean al¬ 
goritmos en los que la misma rutina de 
encriptacion cambia en cada infección, 
siendo imposible localizar una cadena fija 
para su identificación y dificultanto la la¬ 
bor del antivirus. 
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buen soporte técnico y 
actualice el fichero de 
patrones de virus con la mayor frecuencia posible 
Hemos seleccionado los programas antivirus, a 
nuestro entender, más conocidos y utilizados en 
nuestro país, y los hemos sometido a pruebas de 
detección, eliminación y velocidad de análisis Para 
ello, empleamos un total de 800 virus, todos ellos 
bajados de Internet, y divididos en 30 Troyanos, 35 
virus de Macro, 21 virus de Bat, 20 virus de Boot en 
ficheros de imagen BIN, y el resto una variedad de 
virus COM, EXE, de Windows, encriptados y 
polimorficos, varios del grupo 29A, etc. 

Las pruebas han sido realizadas en un Pentium 
200-MMX con 64 Megas de memona y 1 7 Gigas 
de disco duro, con Windows 95 OSR2 y diversos 
programas instalados (compilador C++, 
navegador de Internet, etc ), y han consistido en 
la detección y eliminación de los virus (para medir 
la capacidad del antivirus en ambos aspectos) 
En este punto fue necesario dividir la prueba en 
análisis con y sin búsqueda heurística (donde fue 



posible) para poder evaluar 

con objetividad los productos El análisis 
de todos los archivos del disco duro sin virus (unos 
8400 ficheros, para establecer la velocidad del 
análisis), escaneado de los 800 virus comprimidos 
en un archivo ZIP y otro ARD (para determinar la 
capacidad de gestión de este tipo de ficheros), 
copia del directono completo de un programa de 
casi 10 Megas de capacidad a otro directorio con 
el protector residente del antivirus activado (para 
medir el rendimiento del VxD) y análisis heurístico 
de 15 ficheros (10 virus y 5 programas legítimos 
del DOS, estableciendo al máximo la sensibilidad 
heurística donde fue posible) para establecer la 
eficacia del producto en este aspecto 
Hay que decir que en todos los casos se 
probaron las versiones completas de los antivirus 
con las ultimas versiones de los ficheros de 
definición de virus, salvo en el caso de McAfee 
Viruscan que, al resultarnos imposible conseguir 
que nos enviasen a tiempo su producto, tuvimos 
que emplear una versión de evaluación 


En la actualidad hay 20 veces mas 
posibilidades de ser infectado que 
hace dos años. En el año 1996 un 
98% de las empresas experimenta¬ 
ron problemas de virus, y un 63% de 
compañías perdieron datos a causa 
de los virus (según fuentes de la IC- 
SA y la consultora Ernst & Young). 


La mayor garantía de calidad 
H |ue un antivirus puede llevar son 

<E tes certificaciones CheckMark y, 
« ID especialmente, la codiciada IC- 
(t t t SA (International Computer Se- 
£¡ ^ I curity Association, antes NC- 
0C SA). Se trata de una entidad 

independiente norteamericana 


que somete continuamente a los 
antivirus a duras pruebas de de¬ 
tección frente a enormes colec¬ 
ciones de virus, exigiendo un 
grado de identificación del 
100% en virus activos (In The 
Wild) y el 90% en virus poco co¬ 
munes (Zoo Collection), expi 


diendo un certificado a los pro¬ 
ductos que las superan Poste¬ 
riormente, los antivirus vuelven a 
ser examinados, al menos 4 ve¬ 
ces al año, sin el conocimiento 
de los fabricantes, por lo que 
éstos deben mantener continua 
mente su nivel de calidad 
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De nuevo el inefable Peter Norton, sin perder su eterna postura de brazos cruzados, nos 


proporciona un excelente producto que aúna eficacia y sofisticación a partes igua es 


1 paquete es el más completo, en cuanto a 
software de apoyo y adicional, de los anali¬ 
zados. En el CD se incluyen las versiones 
para Windows 95, Windows NT, y DOSAVin3.1, ade¬ 
más de una buena cantidad de versiones de prueba de 
diversos programas de la compañía («SpeedDisk», 
«Visual Cafe», etc.) y versiones completas de «Norton 
CrashGuard» (protección contra fallos y bloqueos del 
sistema) y «Safe on the Web» (segundad en el acceso 
a páginas Web) e incluso vídeos AVI de tutonales e 
información diversa. También su documentación es la 
más completa, aportando tres manuales, uno para cada 
versión del antivirus. Eso sí, tanto el software como 
los manuales evaluados vienen en perfecto inglés. 

Durante la instalación es posible elegir opciones co¬ 
mo la realización de un análisis semanal, activar el drí- 
ver residente Auto-Protect y escanear las zonas críticas 
del sistema en cada inicio, así como crear un juego de 
discos de rescate. Un detalle excelente nos ha sor¬ 
prendido cuando, durante la instalación y tras com¬ 
probar la relativa antigüedad del archivo de patrones 
de virus, el programa se conectó automáticamente al 
FTP de Symantec, descargó la ultima versión y la ins¬ 


taló él solito. Esta característica, denominada Lí 
veUpdate por el fabricante, está disponible en cual¬ 
quier momento como una opción más en el progra¬ 
ma. Hay que decir que el fichero de definiciones es 
actualizado mensualmente por Symantec, Otro deta¬ 
lle de la influencia de Internet es la inclusión en el 
paquete de un Plug-in para Netscape, que filtra la in¬ 
formación recibida de la Red 
Tras finalizar la instalación y reimciar, tenemos ya 
presente en la barra de tareas la protección residente y 
el Program Scheduler, un administrador de tareas que 
nos permite definir eventos a realizar y especificar su 
tipo, frecuencia, etc. La ventana principal del antivirus 
muestra las unidades que serán comprobadas, así co¬ 
mo botones que permiten visualizar la lista de virus 
reconocidos, ver el registro de actividad, actualizar los 
patrones con LiveUpdate, gestionar el programador de 
tareas y por último establecer las diferentes y abun¬ 
dantes opciones de que dispone el programa. En este 
sentido es posiblemente el más configurable junto al 
de McAfee, de todos los analizados. Permite especifi¬ 
car todos los detalles del comportamiento del escáner: 
qué elementos del sistema comprobar, cómo respon- 
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der en caso de encontrar virus, fijar el nivel de sensi¬ 
bilidad de su tecnología heurística (denominada Blo- 
odHound por la compañía), establecer el nombre del 
fichero dé registro de actividades, su tamaño y las ac¬ 
ciones que serán reflejadas en él, etc. Asimismo, tam¬ 
bién la forma en que se nos informa de posibles infec¬ 
ciones (imprimer mensaje, emitir sonido, enviar 
notificación al correspondiente servicio en un servi¬ 
dor Windows NT), establecer los ficheros que no serán 
analizados, e inocular o inmunizar ficheros de progra¬ 
ma, sistema y boot. 

Por su parte, el VxD es muy bueno, puede analizar 
ficheros al ser abiertos, ejecutados, copiados, movi¬ 
dos, creados o descargados (para este ultimo caso re¬ 
quiere el Plug-in para Netscape). Al detectar un virus 
permite eliminarlo en el momento y también borrar el 
fichero, interrumpir la operación o continuarla. Tam¬ 
bién se íntegra en el escritorio de Windows (estando 
disponible en el menú 


el proceso. A la hora dé detectar, de los 800 virus re¬ 
conoció 659 como infectados (combinando su bús¬ 
queda de cadenas con la tecnología heurística), bajan 
do a 537 sin el BloodHound activado. Consiguió 
reparar 174 archivos, y borró los restantes 475 No tu¬ 
vo problemas para reconocer virus en attachments de 
e-mails al intentar abrirlos, pero los archivos compri¬ 
midos se le dieron peor: en la prueba de compactados 
con Z1P identificó 542 infecciones frente a las 659 de 
archivos sin comprimir, pero, además, sólo analizó 
706 archivos de los 800 contenidos en el fichero ZIP 
Peor aún se le dió la prueba con el archivo ARJ, donde 
no llegó siquiera a analizar su interior (aunque, como 
luego veremos, no fué el único). 

En la prueba de copiado de ficheros, tardamos nue¬ 
ve segundos en transferir casi diez Megas de archivos, 
frente a los seis segundos empleados en hacerlo sin 
ningún VxD activado, lo que da un retardo aproxima 
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La interfaz de 
«Norton Antivirus 
Deluxe 4.0» incluye 
gran cantidad de 
opciones y 
capacidad de 
personalización. 


contextual que aparece al 
pulsar el botón derecho 
del ratón sobre algún ico¬ 
no de programa) y, antes 
de reiníciar Windows, 
comprueba las disquete- 
ras por si hemos olvidado 
algún disquete infectado 
en ellas, muy útil contra 
los virus de Boot. 

Las operaciones de 
personalización del VxD 
también son abundantes, 
y consisten en establecer 
qué operaciones filtrar 
(abrir, crear, ejecutar), 
qué ficheros analizar, ac¬ 
ciones a realizar al detec¬ 
tar virus, y habilitar la tec- 


Un detalle de la influencia de internet es la inclusión en el paquete de un Plug-in 
para Netscape, que filtra la información recibida de la Red 
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En pantalla se visualiza la lista de posibles virus que 
han infectado nuestro ordenador. 


nología Virus Sensor, que monitoriza operaciones 
sospechosas con archivos (aunque está desactivada 
por defecto, dado que emite demasiadas alertas). 

Aunque aún no lo hemos comentado, el antivirus po¬ 
see, al igual que el resto de productos de la comparati¬ 
va, las certificaciones ICSA (anteriormente conocida 
como NCSA) y CheckMark, y su soporte técnico se 
apoya principalmente en su página Web en Internet. 

Pasando ya a las pruebas, Norton tuvo el siguiente 
resultado: tardó 2 minutos y 56 segundos en analizar 
todo el disco duro, y no indicó ninguna falsa alarma en 


do de tres segundos. 

Su comportamiento con 
los virus de macro fue 
excelente, detectó y eli¬ 
minó 33 virus de los 35 
expuestos, y su tecnolo¬ 
gía heurística no emitió 
falsas alarmas, detectan¬ 
do 2 virus mediante 
BloodHound y 5 con la 
ayuda de su base de da¬ 
tos (hay que mencionar 
que el producto combi¬ 
na su búsqueda tradicio¬ 
nal y la heurística en los análisis) En cuanto a consu¬ 
mo de recursos, redujo en un 5% los mismos 
(parámetro medido con el programa «Agent 97» de 
Connectix), si bien hay que tener en cuenta que en es¬ 
te apartado también cuenta el planificador de tareas 
En resumen, se trata de un excelente producto con un 
buen número de avanzadas tecnologías. Su interfaz, sin 
ser terriblemente complicada, puede desanimar a usua¬ 
rios poco avezados, teniendo en cuenta su gran cantidad 
de opciones y capacidad de personalización, siendo qui 
zás apto para el personal relativamente más experto 



En la ventana 
de Opciones 
configuraremos 
las características 
de nuestro 
programa antivirus. 
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El prestigioso antivirus de Panda fue el primer producto español en conseguir, hace ya un 
año, las codiciadas certificaciones ICSA y CheckMark, hecho que avala su gran calidad 
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uede que el nombre del producto os resulte 
extraño, y es que en realidad es una mez 
cía de software y servicio, puesto que in¬ 
cluye el Panda Antivirus y un servicio de Hotline las 
24 horas del día durante todo el año, así como la posi¬ 
bilidad de actualizar sus patrones de virus a diario vía 
Internet, o recibiendo a domicilio (de forma mensual o 
trimestral dependiendo de la modalidad elegida) las 
actualizaciones en CD-ROM y disquetes de forma 
gratuita, muy útil para aquellos usuarios que no dis 
pongan de conexión a Internet, y el derecho al servicio 
SOS Virus por el cual, si un usuano encuentra un virus 
no detectado por el programa, la empresa se compro¬ 
mete a recoger a domicilio el virus y suministrar en 
24 horas y sin cargo una versión del antivirus que de¬ 
tecte y elimine al nuevo intruso 
El paquete viene tanto en disquetes como en un CD- 
ROM conteniendo las versiones del antivirus para 
Windows 95, Windows NT 3.51, Windows NT 4.0, 
Windows 3.1/DOS y OS/2, siendo el más completo de 
los analizados en lo que a plataformas se refiere. La 
documentación es concisa, incluyendo un libro de só¬ 
lo 32 páginas, aunque bien es cierto que dada su sen¬ 


cillez de uso, no se necesita mucho más. Al instalarlo, 
además de poder elegir el idioma (tenemos hasta siete 
lenguas además del español) se nos permite analizar la 
RAM y el disco duro durante el mismo proceso de ins¬ 
talación, así como activar la protección permanente 
(mediante su Sentinel VxD), crear un disco de arran 
que y analizar el sistema antes de cargar Windows 95. 

Tras reiniciar el PC y comprobar que el VxD se en¬ 
cuentra cargado, ejecutamos el programa. La ventana 
principal muestra cinco botones, con los que podemos 
iniciar el análisis, visualizar un resumen de los resul¬ 
tados del mismo, ver la lista de virus soportados y sus 
características principales, analizar mediante el méto¬ 
do heurístico (este último detalle nos ha gustado me¬ 
nos, ya que en términos de seguridad es preferible que 
la búsqueda tradicional se combine con la heurística 
en el mismo proceso) y buscar cadenas en memoria o 
disco. Con respecto a la interfaz, se nota el esfuerzo 
por hacerla lo más sencilla e intuitiva posible, detalle 
que también le lleva a ser poco configurable. Las op¬ 
ciones disponibles se limitan a seleccionar si se deben 
analizar ficheros comprimidos, definir las acciones a 
realizar en caso de encontrar virus (ignorar, desinfec- 


94PC»/í»i/'« 





















== i ti 





Analizar 

Informes 

Virus 

Investigar 

Buscar 


^chatos finaliza Invwlipw ¿onhguai 


B- 

Analizar 

ro 

Inft nes 

Virus 

Investigar 


tar, renombrar o borrar fichero), enviar los resultados a 
un archivo, escanear subdirectores, comprobación sin 
necesidad de intervención del usuario y extensiones a 
incluir en la detección. 

Pasando al VxD ha mostrado un excelente rendí 
miento y una gran estabilidad, analizando archivos al 
ser ejecutados, copiados o abiertos, y permitiendo la 
desinfección de los mismos o interrumpir la opera 
ción. en caso de encontrar virus, desde el mismo VxD 
Las opciones de configuración de éste son muy com 
pletas, y permiten activarlo o desactivarlo, mostrar un 
resumen de su actuación, especificar si se analizaran 
todos los ficheros o bien elegir sus extensiones, y si 
se comprobaran archivos comprimidos. También po¬ 
demos generar un informe de resultados, visualizarlo 
o imprimirlo, elegir el idioma del VxD (ingles o espa¬ 
ñol) y seleccionar si la desinfección será automática y 
las acciones a llevar a cabo en caso de encontrar con¬ 
taminación (ignorar, renombrar, borrar, etc.). 

También hay que citar 
que el antivirus se íntegra 
en el escritorio de Win¬ 
dows mediante menú 
contextual accesible con 
el botón derecho del ra¬ 
tón, y que analiza la uni¬ 
dad de disquetes al reini- 
ciar Windows, muy útil 
en caso de olvidar discos 
infectados en la disquete- 
ra. Podemos decir que 
salta a la vista que el fa 
bncante ha puesto espe¬ 
cial dedicación a la opti¬ 
mización y calidad del 
residente, pues como ve¬ 
remos en las pruebas, ha 
sido el dnver de menor 
ocupación de recursos y 
el más rápido 

Entrando ya en las pruebas. Panda consiguió el si¬ 
guiente resultado: empleó 2 minutos y 56 segundos en 
analizar todo el disco duro, sin lanzar falsas alarmas 
Detectó 737 de los 800 virus basándose en su archivo 
de patrones, y dado que sus funciones heurísticas van 
por separado no fue posible pasar la prueba de análisis 
conjunto patrones/heurística, así que volvimos a ana 
lizar los 800 virus únicamente con su opcion de inves¬ 
tigación, aportando 365 situaciones sospechosas. El 
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En la ventana principal se muestran las cinco 
opciones que ofrece el antivirus. 


antivirus desinfectó 141 ficheros y borró los restantes 
576 Reconoció bien los virus en attachments de e- 
mail al ser abiertos y su VxD permitió el copiado de 
los archivos de prueba en 8 segundos, dando una me¬ 
dia de retraso de 2 segundos, el mejor tiempo 
Pasando a los virus de macro. detectó y eliminó 34 
de los 35 expuestos. En la prueba de archivos compri 
midos, detectó 5 virus menos que en la prueba normal 
(al igual que el resto de productos probados): 732 ín 
fectados de los 800 incluidos en el fichero Sin em 
bargo, fue el único que analizó el contenido del fiche¬ 
ro ARJ, detectando el mismo número de virus que en 
el ZIP, 732 infecciones. Por su parte, probando el mó¬ 
dulo heurístico se identificaron 5 situaciones sospe 
chusas y 9 virus (recordemos una vez más que en este 
caso son dos módulos separados), y ningún falso po¬ 
sitivo, siendo un resultado bastante correcto. 

Su VxD es también el que menos recursos consume, 
únicamente un 1 % (medido con Agent 97). 

Concluyendo, se trata de 
un antivirus muy equili 
brado y eficiente en el 
que algunos pueden echar 
en falta más opciones de 
configuración A título 
personal no nos acaba de 
convencer el aspecto de 
algunos cuadros de diálo¬ 
go y botones, pues el es¬ 
tilo Borland/Windows 3.1 
nos parece un poco desfa¬ 
sado en los tiempos que 




Una vez que el 
programa antivirus 
detecta un virus, 
aparece en pantalla 
una ventana 
avisando de la 
situación. 
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El VxD ha mostrado 
un escelente 
rendimiento y una 
gran estabilidad, 
analizando archivos 
al ser ejecutados, 
copiados o 
abiertos 


El antivirus se integra en el escritorio de Windows mediante menú contextual 
accesible con el ratón y analiza la unidad de disquetes al reiniciar Windows 


corren, si bien entendemos que lo que se busca es la 
sencillez ante todo. Igualmente, sería deseable la inte¬ 
gración de los módulos heurístico y de patrones. Por 
otra parte su VxD ha resultado ser el más rápido, y 
también la capacidad para leer el archivo ARJ cuando 
los demás no lo han conseguido dice mucho en su fa¬ 
vor Por lo demás, es un muy buen producto, equili¬ 
brado y dotado de un inmejorable servicio de soporte 
y actualización, siendo apto tanto para profesionales 
como, sobre todo, para usuanos '‘de a pie”. 
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m Profesional 


El producto de Anyware goza de reconocido prestigio en nuestro país, y se revela en este 
artículo como un antivirus en el que se ha potenciado especialmente la velocidad de aru sis 
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1 paquete incluye la versión de Windows 
95, evidentemente en español, en un único 
disquete, algo que no debe llevamos a en¬ 
gaño puesto que su calidad, avalada por las reciente¬ 
mente conseguidas certificaciones ICSA y Check 
Mark, está más que probada La documentación 
aportada consiste en un manual de 90 páginas que 111 
cluye una pequeña lista con las características princi¬ 
pales de los virus más comunes. Con la compra del 
paquete el usuario tiene derecho a un año de manteni¬ 
miento gratuito, que comprende la pertenencia al lia 
mado Club Helpvirus, y por el cual la empresa pro¬ 
porciona un servicio de actualizaciones (con 
periodicidad trimestral medíante disquete a domicilio 
para aquellos que no dispongan de conexión, y men¬ 
sual vía Web), y el acceso a la Hotline de soporte y a 
descuentos, ofertas especíales, así como el compromi¬ 
so de recoger en el domicilio del cliente algún virus no 
detectado por el programa, y proporcionarle al usuario 
la detección del mismo de forma gratuita. 

Hay que decir que, aunque el fabricante ha amplia¬ 
do su oferta de productos antivirus gracias al acuerdo 
recientemente firmado con la empresa Trend Micro, 


según fuentes de la propia compañía el antivirus no 
implementa ninguna tecnología de Trend siendo la 
que tiene íntegramente desarrollada en España. 

La instalación fue muy rápida y no precisó apenas 
intervención por nuestra parte, y al reiniciar el PC ya 
encontramos disponible la protección permanente. La 
interfaz es posiblemente la más flexible de las analiza¬ 
das, puesto que es notablemente modular es decir, se 
han separado las acciones más comunes que un antivi- 
rus normalmente realiza de forma automática o en un 
mismo proceso, en opciones separadas. Concretamente 
es posible comprobar la RAM, el boot sector del disco 
duro, los archivos de sistema DOS, de sistema Win 
dows, elegir eliminación manual o automática, analizar 
o no archivos comprimidos, activar/desactivar el ‘ sabio 
heurístico” y activar/desactivarel uso de las tecnologías 
SmartScan y FastScan. Se trata de dos técnicas que per¬ 
miten optimizar notablemente el tiempo empleado en el 
análisis. También es posible seleccionar los ob)etos 
(unidades, directorios y archivos) a escanear, y también 
excluir aquellos que no deseamos comprobar. 

Más abajo, una serie de pestañas nos permiten en¬ 
trar en otras opciones, como son Protección, en la que 
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se permite elegir proteger 
el proceso de arranque (de 
forma que se impidan mo¬ 
dificaciones en el boot) y 
programas y drivers (im¬ 
pide modificación de ficheros EXE, COM y SYS) me¬ 
diante la protección residente. En este punto es preciso 
citar un detalle que en un principio nos sorprendió un 
poco, y es que si marcamos las casillas de protección y 
salimos de esa opción, al volver a entrar aparecerán 
desmarcadas y aparentemente sin haber surtido efecto. 
Pero esas opciones no tienen efecto alguno, puesto que 
pertenecen a un driver residente anterior, y que en una 
futura versión esa pestaña tendrá la funcionalidad co¬ 
rrespondiente sobre el protector residente Protv. 

Siguiendo con las opciones, la pestaña Utilidades 
nos da la posibilidad de regenerar el grupo de progra¬ 
mas del antivírus, en caso de haberse corrompido o bo¬ 
rrado borrar los archivos de validación del antivirus y 
eliminar los ficheros . VIR que el programa crea cuando 
detecta algún intruso. Por último, en la pestaña Infor¬ 
mación se nos informa de los premios y recomenda¬ 
ciones obtenidas por el producto, del grado de actuali¬ 
zación del fichero de patrones de virus y de a dónde 
dirigimos para obtener actualizaciones o soporte 

También hay que resaltar un mal funcionamiento en 
el sistema de ayuda del programa: podíamos obtener 
la ayuda contextual en pantalla, pero al hacer clic en 
alguno de los botones o enlaces, se nos devolvía a la 
pantalla del antivirus. Se trataba de un error de enlace, 
que será subsanado en posteriores actualizaciones, si 
bien es posible acceder a la ayuda en pantalla de forma 
manual, ejecutando el archivo HLP correspondiente. 

Por su parte, el VxD ha tenido un correcto comporta¬ 
miento, bloqueando las operaciones con archivos infec¬ 
tados y avisando de la infección mediante un mensaje, 
aunque al no permitir seleccionar las extensiones a ana¬ 
lizar, por ejemplo los virus de boot en ficheros BIN o 
los virus de macro no eran filtrados, y podíamos co¬ 
piarlos y abrirlos impunemente. Las opciones que nos 
permite son seleccionar la eliminación manual o auto¬ 
mática, desactivarlo o anularlo. El residente no se inte¬ 
gra en el menú contextual propio de Windows accesible 
con el botón derecho del ratón, y no analiza la unidad de 
disquetes al elegir la opción de reiniciar el sistema y su 
rendimiento tampoco ha resultado de los mejores. 

En nuestra opinión, el mejor aspecto del antivírus 
(y ya entramos en los resultados) es sin duda su alta 
velocidad de análisis, especialmente si activamos las 


La interfaz es notablemente modular, es decir, se han separado las acciones 
más comunes que un antivirus normalmente realiza de forma automática 


opciones Smartscan y Fastscan, siendo también muy 
aceptable la tasa de detección. Concretamente empleó 
2 minutos y 22 segundos en analizar todo el disco du¬ 
ro limpio de virus, el mejor tiempo, si bien con Fasts¬ 
can y Smartscan activados la marca bajó a 1 minuto y 
32 segundos (aunque en la tabla final hemos pondera¬ 
do el primer resultado, para situarlo en igualdad de 
condiciones frente al resto de productos probados). 
Junto a McAfee Viruscan, fue el único que produjo 
una falsa alarma en esta prueba (concretamente en una 
utilidad de descompresión de ejecutables). En el aná¬ 
lisis de los 800 virus sin heurística, identificó 615 vi¬ 
rus, desinfectó 31 y borró los restantes 584. Con el sa¬ 
bio heurístico activado, subió a 768 infecciones. 

Siguiendo con las pruebas, 
en la comprobación del fichero 
ZIP encontró 615 virus, siendo 
el único junto al Viruscan que 
detectó el mismo número de vi¬ 
rus dentro y fuera del ZIP. 615 
intrusos. Detectó sin problemas 
virus en attachments de e-mail 
al ser abiertos, y su VxD ha si¬ 
do el que más ha retardado las 
operaciones de copia, emplean- 



En la ventana de 
aviso del virus 
encontrado 
aparecen las cinco 
opciones posibles 
para solucionar 
nuestro problema 
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do 12 segundos en copiar casi 10 Megas de ficheros, 
consumiendo también un 3% de recursos. Al igual que 
Norton y Viruscan, fue incapaz de analizar el interior 
del fichero ARJ infectado, interrumpiendo su análisis 
tras detectar el primer virus. De los 35 virus de macro 
detectó y desinfectó 32, y en la prueba heurística, su 
módulo detectó 1 fichero sospechoso y 9 virus me¬ 
diante su base de datos (en este producto sí se combi 
nan los dos módulos), pero mostró un comportamien 
to desconcertante; en la prueba lanzó falsas alarmas 
en todos los ficheros legítimos del DOS (Scandisk, 
Chkdsk Deltree, Fdisk y Undelete), pero en un poste¬ 
rior análisis al directorio DOS completo no emitió nin¬ 
gún falso positivo. Volvimos a ejecutar la prueba heu¬ 
rística, y de nuevo aparecieron las 5 falsas alarmas. 

En definitiva, el producto ofrece una protección ra¬ 
zonable y una velocidad de análisis muy buena, lo que 
unido a su buen soporte técnico y a su flexible interfaz 
le hacen más indicado para usuanos noveles. 


En la pestaña 
Análisis, podremos 
comprobar la RAM, 
el boot sector del 
disco duro.etc. 
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El análisis 
heurístico 

interpreta el código 
del programa 
buscando 
secuencias de 
instrucciones 
sospechosas. 
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Ncnfee vlruscan 



El Sean es todo un clásico en el campo de los antivirus, y en esta última versión confirma 
su merecida fama y buen hacer en el mercado informático. 




ntes de empezar, es preciso aclarar que nos 
fue imposible conseguir una versión com 
pleta del producto, por lo que las pruebas 
se han realizado con una versión de evaluación, en in 
glés, de fecha 31 de marzo Aunque la empresa pro¬ 
pietaria del antivirus ha pasado a llamarse NetWork 
Associates (tras la fusión de McAfee con NetWork Ge¬ 
neral, Helix y PGP), en el artículo utilizaremos el 
nombre de McAfee para evitar confusiones. 

Es posible elegir instalar por separado la versión 
DOS del antivírus, la versión Windows 95, el Viruscan 
Consolé (que consiste en herramientas y utilidades pa¬ 
ra realizar análisi s programados), el protector residen¬ 


te Vshield y el ScreenScan, que comprueba el sistema 
al activarse el salvapantallas de Windows, siendo co¬ 
mo vemos un paquete también muy completo. Las op¬ 
ciones disponibles durante la instalación son simila¬ 
res a las del resto de productos probados; comprobar 
área del sistema durante la propia instalación, y poste¬ 
riormente al arrancar el PC, crear disco de emergencia 
y, en este caso, también activar la integración del anti¬ 
virus en los menús contextúales accesibles mediante 
el botón derecho del ratón. Tras completar la instala¬ 
ción y reinicíar. observamos en la barra de tareas los 
iconos del VxD residente Vshield y del Viruscan Con¬ 
solé. Se trata, éste ultimo, de un planificador de tareas. 


COMENTARIO 
SOBRE £L 

PC-CILLIN 


Aunque no ha entrado en nuestra compa¬ 


rativa, reseñamos aquí la versión 3 0 de 
«PC-Cillin», la ultima versión del antivirus 
de Trend Micro, muy conocido fuera de 
muestras fronteras Por lo que pudimos 
comprobar, parece un producto también 
muy completo y, como no, con la sombra 
de Internet muy presente Durante la ins¬ 
talación permite crear un disco de emer¬ 


gencia, instalar un Plug-in para Eudora que 
examine los e-mails al ser recibidos, y tam¬ 
bién es posible actualizar el fichero de pa¬ 
trones de virus vía Internet en el mismo 
proceso de instalación, una característica 
que, sin duda, va a ser ,en muy poco tiem¬ 
po, común a todos los antivírus 
Pasando al programa en si, es muy com 
pleto, y su interfaz, basada en pestañas, 


es colorista y agradable Podemos elegir 
tas unidades a comprobar y los archivos 
que serán incluidos o excluidos, determi¬ 
nar si queremos escanear comprimidos 
(siendo soportados un buen numero de 
formatos), asi como programar los análi¬ 
sis y su frecuencia También aporta abun 
dante información sobre los virus detecta¬ 
dos y sobre los que el programa 
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detectado el virus. 


parecido al de Norton, en el cual se 
pueden programar eventos, definien¬ 
do el momento en que se realizarán. 

La pantalla principal del antivirus 
es bastante sencilla; en ella, y por me¬ 
dio de las correspondientes pestañas, 
podemos elegir las unidades, directo¬ 
rios y ficheros a analizar, así como las 
extensiones de estos últimos. Igual¬ 
mente, es posible determinar lo que el programa hará 
al encontrar virus (borrar el archivo, desinfectarlo, 
continuar, etc.) así como elegir el fichero de informe al 
que serán volcadas las incidencias halladas, pudiendo 
también limitar su tamaño. 

Muy interesante es la . 

opción de escanear al ac¬ 
tivarse el salvapantallas 
de Windows. Esta posibi¬ 
lidad también es configu¬ 
rable, accediéndose a ella 



Incluye también un sistema de aler¬ 
tas en el que nos da la posibilidad de 
personalizar el mensaje a visualizar 
en caso de contaminación, enviar la 
alerta a un servidor ejecutando NetS- 
hield y producir alertas DMI, notifi¬ 
cando la infección a aplicaciones que 
soporten el estándar de Intel El VxD 
es uno de los más completos, pues da 
la posibilidad de desinfectar o borrar el fichero infec¬ 
tado, excluirlo, y continuar o interrumpir el proceso. 

Pasando a los resultados. «Viruscan» tardó casi 6 
minutos en comprobar todo el disco duro, el tiempo 
más largo de toda la comparativa, y permitió la copia 
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Podemos elegir 
las unidades, 
directorios y 
ficheros a analizar, 
así como las 
extensiones 
de estos últimos. 


La opción de escanear al activarse el salvapantallas de Windows también 
es configurable, accediéndose a ella mediante una nueva pestaña 


mediante una nueva pestaña en las Propiedades de 
Pantalla de Windows 95 Allí se nos permite, de nue¬ 
vo, especificar los elementos que se analizarán, inclu¬ 
yendo comprimidos. Además, también podemos esta¬ 
blecer la priondad que en el sistema tendrá la tarea de 
detección (lo que hará que vaya más o menos lento) y 
poder elegir si deseamos retomar el análisis donde fue 
interrumpido la última vez. 

Por su parte, el VxD Vshield es muy personaliza- 
ble. Sus opciones de configuración son prácticamente 
las mismas: ficheros y extensiones a analizar, qué ope 
raciones debe monitorizar (copia, ejecución, renom¬ 
brado. etc.), especificar el comportamiento del driver 
al encontrar virus, gestionar el fichero de incidencias 
(eventos a registrar, etc.), excluir componentes del 
análisis y. por último, la interesante posibilidad de pro¬ 
teger con clave de acceso algunas opciones, como el 
informe de incidencias, las acciones a llevar a cabo en 
caso de infección o el mismo proceso de escaneado. 


de los 10 Megas de archivos en 10 segundos, pero emi¬ 
tió una falsa alarma en un fichero de configuración. 
Detecto virus en los attachments de correo al ser abier¬ 
tos. e identificó 660 de los 800 virus expuestos, desin 
fectando 152 y borrando 508 ficheros. Al igual que 
«Anyware», consiguió detectar dentro del fichero ZIP 
el mismo número de virus (660) que fuera del mismo, 
pero tampoco logró comprobar el fichero ARJ, dete¬ 
niéndose tras reconocer el primer virus. Con respecto a 
los 35 virus de macro, detectó 34 y los eliminó. 

En lo referente al análisis heurístico, no pudo pasar 
la prueba por no disponer de un módulo de este tipo 

Finalizando, el Sean goza de una merecida fama y 
prestigio, su interfaz no es muy difícil de manejar aun¬ 
que tampoco es tan intuitiva como otras, y su tasa de 
detección es bastante buena, situándose su VxD en un 
razonable nivel Sólo su falta de búsqueda heurística y 
su ligera tendencia a producir falsas alarmas empañan 
un poco el buen resultado. 



configuración del modulo 
residente son bastante 
completas. 


contempla en su base de datos, e imple- 
menta en la misma interfaz la posibilidad 
de actualización de su fichero de patro¬ 
nes mediante tres posibilidades: Internet, 
BBS y disquete (con un disco suministra¬ 
do, lógicamente, por el fabricante) 

No obstante, las opciones mas novedo¬ 
sas son VirusDoctor y VirusLab. La prime¬ 
ra es una opcion integrada que permite 


enviar un mensaje al fabricante, incluyen¬ 
do algún fichero que el programa no haya 
podido desinfectar bien. Ellos lo analizan y 
se lo devuelven al usuario desinfectado 
correctamente, lo que constituye un exce¬ 
lente sen/icio Este apartado se basa en 
una interfaz muy parecida al de un progra¬ 
ma de correo, en el que podemos teclear 
el mensaje, adjuntar el fichero, y enviarlo 


Por su parte, VirusLab consiste en la utili 
zacion de un control ActiveX propio para 
conectarse a Internet, y recibir informa¬ 
ción sobre las ultimas noticias sobre los 
virus, actualización, etc. 

Aunque no pudimos evaluarlo bien, dado 
que contábamos con una versión de 
prueba, el VxD tiene un estupendo as¬ 
pecto, monitorizando, además de los 


componentes habituales, otros menos 
corrientes como la conexión a Internet, 
de email, de modem, del acceso telefo 
nico a redes, acceso al CD-ROM, a uni¬ 
dades de red y otros, asi como elegir las 
extensiones de los ficheros a comprobar, 
y otras vanadas opciones. 

En definitiva, un software que dara que 
hablar en el mundillo de los virus. 
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o resulta nada fácil elegir un ganador, ya que el nivel de 
calida de los productos es bastante parecido y como 
hemos comentado es preciso valorar muchos elementos y 
condicionantes Es importante valorar correctamente los 
resultados de la tabla e intentar observarlos en su conjun¬ 
to Por ejemplo, la valoración del porcentaje de recursos 
usado por el VxD o el retardo que causa en las operacio¬ 
nes con ficheros no debe ser tomado de forma categórica 
en el sentido de que en cualquiera de los casos notaremos 
poco la bajada de rendimiento pero si que es un buen ele¬ 
mento de comparación entre los diferentes productos 
¿Qué nos dicen esos resultados? Bien a primera vista 
podemos ver que en general todos los antivirus valoran 
mucho mas la detección que la desinfección, algo que no 
debe extrañamos siendo logico y normal si tenemos en 
cuenta que esta no siempre es posible, considerando más 
Importante atajar el problema antes de que surja 
La cuestión mas extraña ha sido la incapacidad de todos 
los antivirus salvo el de «Panda», de analizar el interior del 
fichero ARJ Éste fue creado con la versión 2 30 del com¬ 
presor y naturalmente se encontraba en perfecto estado lo 
que nos hace pensar que ese punto ha sido un poco des¬ 
cuidado en los antivirus mencionados Curiosamente, 
todos los productos cuantificaron menos virus dentro de 
los comprimidos que fuera de ellos 

Todos los antivirus en general mantienen un buen nivel, 
si bien por ejemplo el de «Anyware» pone el acento 
sobre la velocidad del análisis y en la facilidad de uso, 
siendo el de «McAfee» también muy equilibrado, si bien 
su carencia de modulo heurístico y su notoria lentitud de 
análisis le hacen perder puntos «Norton» tiene un aca 
bado muy profesional y «Panda» es potente y sencillo 
de manejar al mismo tiempo. 

Llama la atención el bajo índice de detección, sin el modu¬ 
lo heurístico activado de algunos productos Hay que 
decir que en parte se debe a que tres de los productos 
ignoran a los virus de Bat (concretamente «Norton» 
«Anyware» y «Viruscan»), Asimismo «Norton» también 
ignoro los virus de boot almacenados en ficheros Bin y 
también la mayoría de los Troyanos quedaron sin detectar 
Este tema se debe sobre todo al punto de vista que los 
desarrolladores mantienen sobre esos programas 


(Troyanos y virus de Bat) que, sin ser clasicos virus binarios 
si nos parece evidente que atentan contra la seguridad y 
estabilidad del sistema 

El tema heurístico también merece un comentario vemos 
que. tras activar la búsqueda heurística los productos de 
Anyware y de Symantec aumentaron sensiblemente su tasa 
de detección aunque es preciso puntualizar el extraño com 
portamiento del modulo heurístico de Anyware en la prueba 
correspondiente que nos hace plantearnos un poco su efi¬ 
cacia Asimismo en el antivirus de Panda no es posible com¬ 
binar ambos módulos de detección por lo que no hemos 
podido determinar cual habría sido su nivel de mejora 
Terminando ya hemos elegido los siguientes productos 


prestaciones 


panda 24H-365D 



La solución de Panda Software ha obtenido unos excelen¬ 
tes resultados en todas las pruebas superando en muchas 
de ellas a los demas programas Su VxD ha resultado ser el 
más rápido y optimizado de los evaluados destacando 
también su alto grado de detección y su superior gestión 
de archivos comprimidos siendo también muy fácil de uti 
lizar su interfaz sin perder el antivirus la potencia requerida 
Por ultimo su excelente precio unido a su inmejorable ser 
vicio de soporte técnico y a su frecuencia de actualización 
diaria, le hacen justo merecedor ide esta elección. 
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Norton nntLVirus 



Norton nos ha parecido el antivírus mas equilibrado a todos 
los niveles y con un muy buen precio Su tecnología heuris 
tica parece bastante depurada y su tasa de detección y 
velocidad de análisis sin ser de las mejores se sitúan a un 
excelente nivel Asimismo su VxD posee un buen rendi¬ 
miento y especialmente la característica LiveUpdate de 
actualización automática vía Internet le colocan en una 
excelente posición sin olvidar tampoco el valor añadido 
que supone la inclusión de útil dades adicionales para 
reforzar la seguridad del sistema 
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Una nueva Dimensión 
en tu Ordenador 


Juega con tu 

j Jínts-fldfo rM o 

Sony® 

Meystütte en el 

Monitor de tu Ordenador!! 


m 


Jamü hace su aparición para 
revolucionar la forma de jugar con las 
consolas de Sony®, Sega® y Nintendo®. 
Por fin disfrutarás a tope de tus juegos 
favoritos: en pantalla de alta resolución y 
con sonido estéreo. 



11.900 

pts IVA incluido 



• Fácil conexión 
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• Representación de gráficos a altísima resolución 


• Enchufa tus altavoces o auriculares 


• Conecta tu consola al ordenador en un solo paso 


• Ligero y compacto para que lo lleves contigo 
a cualquier parte 


/V Transforma tu PC en un 

5¡Z'f'¿n\ü ú'ó Ocio Xíú'¿!‘ac'&Jo 


23.990 

pts. IVA incluido 


• Ve la TV mientras trabajas 


• Escucha tus emisoras de FM favoritas 


• Captura fotogramas y clips animados 
de gran calidad 


• Video Conferencia (Software VDOPhone) 


I 


www.cmmtro mmil .es 

f / 
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Video Highway Xtreme es la tarjeta PCI que te 
hará sentir lo último en experiencia multimedia. 
Esta económica tarjeta te permitirá ver tus 
programas de TV favoritos en ventana movible y 
escalable, escuchar cualquier emisora FM, 
capturar imágenes fijas o clips animados para 
vídeo e-mail y presentaciones multimedia. 
Utilízala, incluso, para vídeo conferencia, ver 
películas desde tu vídeo, DVD o videocámara. 
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Descubre una nueva Dimensión en tu PC 


Todas las marcas registradas que aparecen en esta página son propiedad de sus respectivos lubricantes. 
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5 GN PROFUNDIDAD 

PROGRAMA Norton nntivirus 

panda 2 %h 3650 

nntivírus nnyuare 

Ncnfee vtruscan 

fflBHICRNTeJ Symantec 

panda softyare 

nnyyare 

NetHork Associates 





idio»a Inglés 

Español 

Español 

Inglés 

% detección , 7S , 

sin heurística D/ ' í 

92% 

76% 

82% 


% detección 
con heurística 

% ficheros 
Recuperados 
% ficheros 
borrados 
% detección 
fichero zip 
% detección 
fichero enj 
ne»po análisis 
sin virus 

% recursos usados 

falsas alarmas 
en deteccmn 
Falsas alarmas 
en heurística 


Retardo en copia v , 

10 Mb 

2" 

6“ 

4“ 





Rnállsis s - 

progranados 

NO 

No 

Sí 

nnálLSLS en No 

inactividad 

No 

NO 

Si 

nnálLSLS con botón s , 

dcho ratón 

Si 

NO 

Si 

nnáUsis floppy 
al remLCLar 

SI 

No 

SI 


RCtualizadón 
internet integrada 
Frecuencia de 
act internet 
última revisión 
icse/checkMark 

información 


Si 

Mensual 

3-98/1-98 

www-norton.com 

13.680+IVA 


No 


5-98/3-98 

www.pandasoftware.es 

14.980+IVA 


Mensual 

2-98/3-98 

www.anyware.es 


Mensual 
5-98/4-98 
www.rai.com/default_mcafee.asp 


14.950 19.900+IVA 

(incluidas actual izac’^nes trimestrales) (influidas actual i wr i ores mensuales) 


NORTON 
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calidad/precio 
valoración total 


f< a: N/D - No dlspombl 
N/A - No ar«l irado 



















Los mejores complementos para tu PC 


© Copyright 1998. Creative Technology Ltd. AWE64 Gold y AWE64 
Valué sor marcas comerciales registradas, y PC-DVD Encoré y 
el logotipo de Creative son marcas comerciales registradas de 
Creative Technology Ltd. Todos los demás nombres de marcas y 
productos son marcas comerciales o registradas de sus 
respectivos propietarios. Todas las especificaciones estar 
sujetas a cambio sin previo aviso. El contenido de los productos 
puede ser ligeramente diferente al que se muestra en las 
fotografías. 


Visita nuestro Web Site: www.cle.creaf.com 


Mayoristas autorizados. Ingram Micro. Sintronic UMD, Actebis, Compumarket, Computer 2000 

Para recibir más información rellenar y enviar este cupón a: Creative Labs España. Apartado da Correos 7.031 
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Dirección 


Código Postal 


Población 


de Creative podrás 

Leer todos tus títulos en CD-ROM 

Disfrutar con las nuevas películas 
en formato DVD-Vídeo 

Disponer de la capacidad 
equivalente a 26 CD-ROMs <17,6 ai 
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SIMPLY 3D 3 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


RAM 8 megas(16 Megas reo.) 

Espacio en disco 50 140 Megas 
CPU 486 DX (Pentium rec.) 

Tarjóla gráfica SVGA 

Control Ratón 


FICHA TÉCNICA 


Compañía Micrografx 

Tipo Modelado y render 3D 

Cedido por Micrografx 

Precio 10.900 Pías. + IVA 

Actualización 8.900 Ras. + IVA 


Diseño 3D 

Micrografx está apostando fuerte por 
sus aplicaciones estrella. No sabemos 
nada de una nueva versión de «Micrografx Garphic Suite», pero ya están 
disponibles las actualizaciones de «PicturePublisher» y de «Simply 3D 2». 
El programa de creación gráfica tridimensional alcanza así su tercera versión. 



presentando multitud de novedades, pero fiel a la 



El nuevo interfaz 
cuenta con un 
Catálogo mejor 
organizado y 
nuevos símbolos 
para el 
Explorador de 
escenas. 


filosofía que impregna todas las aplicaciones de 
Micrografx: sencillez y resultados al instante. 


1 Feo. Javier Rodri uez Martin 


de una 


partir de su versión número 2, «Simply 3D» destacó 
como aplicación independiente del paquete gráfico de 
Micrografx, debido sobre todo a su original concepción 
interfaz de usuario que basaba mucha de su funcionalidad en 
la técnica de arrastrar y soltar elementos sobre una ven¬ 
tana, con el fin de crear así una completa escena en 3D. 
Gracias a una perfecta estructuración de todos los 
elementos de una escena, reflejada en un 
apartado de la interfaz llamado “Sce- 
ne Explorer”, a sus objetos prediseña¬ 
dos listos para ser arrastrados, a su per¬ 
fecta integración con Microsoft Office y a su 
velocidad de “renderizado” de escenas, 
«Simply 3D 2» se convirtió en un nuevo pun¬ 
to de referencia a la hora de hablar de softwa¬ 
re 3D para PC. 

Esta nueva versión número 3 viene cargada 
de novedades que van desde la mejora de la 
interfaz hasta la inclusión de más opciones re¬ 
lacionadas con la iluminación, el tratamiento 
de materiales y la iluminación de escenas 
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Creación de objetos 


L a gran asignatura pendiente de «Simply 3D» ha sido 
siempre el proceso de creación de objetos. Y es que es¬ 
te programa centra mas sus cualidades en la producción de 
escenas completas, que en e! modelado de objetos Eso sí, 
cuenta con varios volúmenes primitivos -esfera, cubo, cilin¬ 
dro, cono, toro, pared, suelo, jarrón, cubo con aristas suavi¬ 
zadas y cubo hueco- que podemos combinar para obtener 
objetos más complejos 

Pero ahí está el problema: sólo podemos combinar pegar 
unos con otros, y no realizar operaciones entre ellos, como 
sumarlos, íntersectarlos, etc., con el fin de obtener nuevos 
volúmenes Lo que si contempla el programa es la creación 


de objetos nuevos a partir de un perfil, que podemos definir 
en una ventana a parte utilizando "splines", o partiendo de 
formas planas, como es el caso de la creación de texto en 
3D o la extrusión de objetos 2D. 

Esta versión 3 de «Símply 3D» también ofrece mas alternati¬ 
vas en este sentido: ademas de la posibilidad de deformar, 
envolver o ' empujar" un objeto, para transformarlo, también 
podemos añadirle efectos animados de deformación, con lo 
que obtendremos nuevos volúmenes. Sin embargo, creemos 
que «Simply 3D» se merece un modulo de creación de obje¬ 
tos complejos a la altura de la calidad general del programa. 
¿Quizá en próximas versiones? 




Esta nueva versión mantiene la filosofía 





Gracias al 
empleo de 
texturas 
transparentes, 
se pueden 
conseguir 
efectos de 
aumento como 
éste. 




Más fácil 

La fabulosa interfaz de «Simply 3D» ahora 
es aún mejor Porque, además de presentar su 
tres secciones clásicas -vistas de la escena. 
Catálogo de objetos y Explorador de Esce¬ 
nas- éstas han sido redisenadas y se adaptan a 
los cambios de tamaño. Es decir, si hacemos 
desaparecer, por ejemplo, el catálogo, la venta 



de los programas anteriores 
incorporando numerosas mejoras 


de vistas de escena aumentará su tamaño au¬ 
tomáticamente para ocupar el máximo espa 
cío en pantalla sin perder su relación altura 
anchura. De esta forma, la interfaz siempre se 
adaptara al espacio libre disponible 
El Explorador de Escenas muestra ahora 
nuevos iconos para cada elemento de la esce¬ 
na, pudiendo pulsar sobre cada uno de ellos 
para acceder a un menú donde variar sus pro¬ 
piedades. En lo que respecta al catalogo, aho¬ 
ra se estructura con solapas de tal forma que 
podemos cambiar rápidamente entre el catá¬ 
logo de objetos por ejemplo, y el de materia 
les, animaciones o efectos de luz 
A la hora de colocar objetos en una escena, 
podemos alinearlos de forma relativa tomando 
como referencia sus bordes Asi, resulta mu 
cho más fácil colocar unos objetos encima de 
otros sin que se intersecten Otra novedades la 
nueva ubicación de las propiedades de los ma¬ 
teriales, cjue ahora se encuentran accesibles a 
través la de la ventana de dialogo de Propie¬ 
dades de materiales en lugar de propiedades 
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de Objeto como en anteriores versiones. Ade¬ 
más, ahora se pueden deshacer los cambios re¬ 
ferentes a los materiales de un objeto incluso 
después de salir de su menú. Y siguiendo con 
el tema de los materiales, ahora podemos es¬ 
calar. mover y rotar el material asignado a un 
objeto, e incluso dotarles de animación, sí in¬ 
crustamos un vídeo AVI en la super¬ 
ficie de un objeto como material. 

Más novedades 

Uno de los puntos fuertes del pro¬ 
grama son las opciones de anima¬ 
ción. Empezando porque ahora las 
animaciones del catálogo pueden ser 
vistas con sólo detener el puntero 
sobre ellas antes de ser aplicadas a 
un objeto Además, ahora es posible 
animar un objeto para que cambie de 
forma o realice un “morphing”. 

También las luces pueden ser 
ahora animadas para que cambien 
de color o sigan a un objeto en mo¬ 
vimiento. Otra nueva opción es la 
posibilidad de ocultar focos de luz 
siempre que lo deseemos, con lo 
que podemos disponer de varios 
puntos de luz diferentes y mostrar 
sólo los que nos interesen para cada tipo de 
escena a la hora de hacer el “render”, de tal 
forma que no necesitaremos crear y eliminar 
luces en cada momento. Y lo mismo ocurre 
con los objetos. Si nos encontramos ante una 
escena muy complicada, podemos ocultar los 
objetos menos imprescindibles para que el 
“render" sea más rápido y así realizar más 
pruebas antes del “render” final. 


Hacer las cosas más fáciles 


E l software de Micrografx siempre se ha caracterizado por la presencia de asistentes 
o "Wizards". Este nuevo «Simply 3D 3» continúa con esta tradición, añadiendo más 
asistentes a los ya conocidos en versiones anteriores, como su famoso asistente para la 
creación de texto en tres dimensiones. En esta ocasión, el usuario puede construir una 
escena completa, con objetos, luces, animaciones y efectos especiales sin ni siquiera to¬ 
car con su puntero alguna de las cuatro vistas que ofrece el programa. Y lo que es más, 
la escena puede quedar al final preparada para su publicación en Internet -ya sea en for¬ 
ma de archivo GIF animado o como parte de un mundo interactivo 
3D- para formar parte de una presentación de «PowerPoint» o cual¬ 
quier otro software de escritorio, o para ser impresa 
Los nuevos asistentes permiten, además, modificar muchos más pa¬ 
rámetros de la escena, como son el alineado y movimiento de obje¬ 
tos y su rotación, el cambio de fondo gráfico, la transformación de 
materiales, la adición de efectos especiales como distorsiones y la in¬ 
clusión de animaciones En estos dos últimos 
casos, el programa cuenta con una especta¬ 
cular novedad: antes, todos los efectos de 
animación se visualizaban a través de un pe¬ 
queño gráfico en el que se mostraba con fle¬ 
chas el recorrido que haría el objeto anima¬ 
do; ahora, si detenemos el puntero un 
instante sobre uno de estos gráficos, el pro¬ 
grama nos mostrará en vídeo el movimiento 
que vamos a aplicar al objeto, con el fin de 
conocer la animación que vamos a obtener sí 
elegimos ese efecto. Otro asistente nuevo es 
el de extrusión Funciona exactamente igual 
que el de creación de texto 3D: partiendo de 
una imagen plana -que podemos elegir del catálogo del progra¬ 
ma, o importarla como archivo-, el asistente nos guiará a través 
del proceso de creación de una forma en tres dimensiones, aña¬ 
diendo profundidad al plano, biseles, materiales, texturas y, si lo 
deseamos, animación 
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En las cuatro vistas que ofrece el programa, 
se observan las fuentes de luz de la escena. 


Nuestra opinión 

«Simply 3D» sigue siendo el programa de 
creación 3D para PC más sencillo de utilizar. 
Manteniendo todas las características de ante¬ 
riores versiones, entre las que se cuentan su in 
tegración con Microsoft Office, su capacidad 
de creación de gráficos para Internet, su mó¬ 
dulo de trazado de rayos y sobre todo su inter¬ 
faz y su calidad y velocidad de “render”, ahora 
es aún más intuitivo gracias a los nuevos asis¬ 
tentes y menús contextúales. Sus posibilidades 
de animación se han reforzado con la inclusión 
de opciones como la de movimiento de focos 
de luz o la posibilidad de edición de “paths” o 
caminos de movimiento. Todo ha sido mejora 


do para obtener escenas o animaciones de ma¬ 
yor calidad preparadas para su publicación en 
Internet o su inclusión en presentaciones. 

Sin embargo, y como ya mencionamos en el 
comentario de anteriores versiones, el modela¬ 
do de objetos sigue siendo el punto débil de 
«Simply 3D 3». Porque por mucho material 
que se suministre y por muchas opciones de de¬ 
formación que se incluyan, siempre habrá al 
guien que desee crear sus objetos partiendo de 
cero, o utilizando volúmenes primitivos para ju¬ 
gar con intersecciones o restas de objetos. Es¬ 
peremos que en futuras versiones este defecto 
se subsane, con lo que nos encontraríamos ante 
un programa muy difícil de superarjB 
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Cuando se trata de )uegos en 3D, 
¿cómo están los tuyos de afilados? 


Mystique G200 

Aceleración para las aplicaciones 
en 20 y los juegos en 3D 

Rainbow Runner G-Series 

Edición de vídeo y sintonizador de TV 

Matrox DVD Vídeo 

Módulo DVD para Mystique G200 



Pon a prueba la tarjeta de vídeo Matrox y averigua. ¿Puedes... 


□ Jugar a Forsaken a más de cien pantallas por segundo 7 

□ Jugar a Jedi Kmght a una resolución de 1280x1024’ 

□ Obtener Calidad de Color Vibrante en Quake II 7 
Suavizar texturas con el filtrado trilineal por pixel 7 

□ Ampliar a 16 Mb de memoria 7 


□ Deslumbrarte con las brillantes prestaciones 2D 7 

□ Presumir del soporte completo AGP2X 7 
Llevar el DVD video y el PC a la pantalla de TV 7 

□ Cabalgar por el bus dual de 128 bits 7 

1 Dar grac as por no haber comprado una carísima “solo 3D 7 


Si has contestado Si a todas las preguntas es que ya estas jugando con la nueva tarjeta de video Mystique G200 
¡Estupendo 1 En caso contrario, no te desesperes deshazte de tu vieja tarjeta de video y pasate a la Mystique G200 


► Visite nuestra pagina Web www.matrox.com/maa 

^ 2 “ uo\tm 


Mitrol Madrid 

Ciudad de la Imagen, 

Ctra de Madrid Boadilla, km 2 
28223 - Pozuelo de Alarcón 
IMadrid) España 
Tel: 1911518 04 95 
Fax: 1911711 1820 


Mitrol. Barcelona 

Pare de Negocis ' Mas Blau“ 
C/Garrotxa, 10 Edificio Océano, 
Planta baja, Oficina 2 
08820 El Prat de Llobregat 
[Barcelona! España 
Tel: (931 478 09 00 
Fax; (931 478 35 68 


Ingram Micro 

C/ Sant Ferran. 52-68, 
Polígono Almeda. 

08940 Cornelia de Llobregat. 
[Barcelona] España 
Tel: 193) 474 90 90 
Fax: (93) 377 35 50 
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LAPLINK 


CONFIGURACION 

MÍNIMA 

RAM 8 Megas (16 Megas Windows NT) 

Espacio en disco 

10 Megas 

CPU 

486 (25 MHz) j 

Requiere Windows 95 o Windows NT 

Monitor 

VGA 

Otros 

CD-ROM 

FICHA TÉCNICA 

Compañía 

Traveling Software | 

Upo 

Comunicaciones 

Cedido por 

Traveling Software 

io recomendado 

27.500 +IVA 


Conexión automática 

Con este paquete de comunicaciones de Travelling Software 
tendremos acceso remoto a nuestro ordenador desde cualquier parte 
del mundo. Intercambiar archivos, sincronizar carpetas e incluso enviar 
correo electrónico será realmente sencillo y automático. 


1 Robe r to Ga rda 


a operación es muy sencilla, hasta 
instalar el nuevo < LAPLINK» en 
los ordenadores que vayamos a co¬ 
nectar y utilizar cualquier dispositivo de co¬ 
municaciones cable (incluido en el paquete), 



red local, modem RDSI, infrarrojos o internet 
El programa hará el resto y en pocos segundos 
podremos empezar a intercambiar, copiar y 
reemplazar archivos. El número de ordenado¬ 
res a los que podremos conectamos dependerá 
del número de distintos dispositivos de que dis¬ 
pongamos en nuestro ordenador. 

Lógicamente, en este tipo de aplicaciones 
la segundad en la transmisión de archivos es 
vital Disponemos de diversos métodos para 
controlar el acceso a nuestro ordenador. Para 
conexiones por cable, redes locales, infrarro¬ 
jos. podemos fijar distintas contrasenas; si la 
conexión es a través de internet. Travelling 
Software ofrece a los usuarios registrados la 
posibilidad de conectarse a un puerto de segu 



El sistema de seguridad que posee 
«LAPLINK» nos permite restringir el acceso 
a nuestro ordenador. 


108 PC » ní/i 





























(i Javin (tj c:\" - LapLink paia Windows 95 


chivo Conecta» i¿et SyncTooto Qpoone* Ventana A¿uda 

1 B 1 Ga | Bl-J<e ¿I «<=t| E3 



Javwi - Cable (En so»» COMI) 

.si™*» S3í¿Í'§ 

La pantalla se divide 
en dos 

mostrándonos la 
información 
contenida en ambos 
ordenadores. 
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Contenido de *MS-DOS^6 [t 

Archivo* de or... ^JuE 

.JCpqdo* 3 Nb 

..j Document 3Sc. 
_JDot 3Sm 

J Excel 3TR 

_J Mouie 

_J SfS 
.J tribuía 
jWndowt 
JWrir*. 

_)V/nword 
‘"‘lAutoexcc bal 

3Autoex«c.do* 

^Autoexec mOI 
3CofTimand.com 
3 Coftvnand.do t 
3 Config- do* 

3Conf¡g.*> 1 * 

3Confrg.win 
3Golden.bat 
a "lGc4den1 bal 

\ [tpacwlfa e en disco. 105.2 MbJ 

00:01 31 
14 CHS 1 1254 


phnk» incluye la op¬ 
ción del Agente 
Xchange que nos 
permitirá sincronizar 
la información alma- 


ridad en la red y, ademas, codificar la infor¬ 
mación. De esta manera podemos evitar todas 
aquellas visitas no deseadas. 

El Agente Xchange 

La operación de copia y transmisión de ar 
chivos es muy sencilla y el sistema utilizado es 
muy similar al de Windows 95. Además, «La- 

Gracias al Agente Xchange 
podemos tener sincronizados 
varios ordenadores 
de manera automática 



SpeedSync acelera la transmisión de archivos 
copiando sólo los datos modificados. 


cenada de forma automática. Para ello, sim¬ 
plemente debemos configurar al agente y se¬ 
leccionar los archivos o carpetas que 
queremos tener en común. Cada vez que eje¬ 
cutemos el agente, el automáticamente, inter¬ 
cambiará los archivos modificados de un or¬ 
denador a otro hasta que estén sincronizados 
Para ahorrar tiempo en las transmisiones con¬ 



SmartXchange sincroniza distintas carpetas 
con una transmisión bidireccional 

tamos con la ayuda de SpeedSync, una opción 
que solo envía la parte modificada de los ar¬ 
chivos que hayan cambiado desde su ultima 
actualización. También podemos utilizar la 
compresión de carpetas, cjue acelera la trans¬ 
misión “encogiendo” los datos y restaurando 
su tamaño original más adelante La compre¬ 
sión alcanza su mayor efectividad cuando se 
trata de enviar grandes cantidades de informa 
cion que no se han comprimido aún. Estas dos 
opciones nos resultarán especialmente útiles 
cuando transfiramos por modem. cuanto ma 
yor sean los archivos, mayor será el ahorro. 

Por último, destacar la opcion de conver¬ 
sación que incluye este programa, que nos 
da la posibilidad de intercambiar mensajes 
con la persona frente al ordenador remoto. 
Muy útil para intercambiar mensajes breves 
o enviar instrucciones B 


El mando a distancia 


L a opción mas interesante de «LA 
PLINK» nos permite tener acceso re¬ 
moto a un ordenador, y manejarlo simple¬ 
mente con el uso de nuestro teclado y el 
ratón Es decir, en calidad de invitados po¬ 
demos visualizar la pantalla del host De 
esta manera podemos utilizar todos los 
programas, aplicaciones y utilidades que 
se encuentren en el ordenador remoto co¬ 
mo si estuviéramos enfrente de el Como invitados podemos visualizar la pantalla del 
host en una ventana dentro de «LAPLINK», con lo que podemos seguir realizando ope¬ 
raciones con otras aplicaciones, o podemos verlo a pantalla completa 
Además para proteger nuestra intimidad como invitado y evitar interrupciones el mando a 
distancia nos permite bloquear el teclado del host, desactivar su ratón o vaciar su pantalla 



PC/iuinía 109 





























































































s> a examen 


3ust Audio Recording Studio 



I CONFIGURACION 

MINIMA 1 

RAM 

16 Megas 

Espacio en disco 

50 Megas 

CPU 

Pentium 66 

Tapeta sonido 16 bits compatible Win95 

Requiere 

Windows 95 

| FICHA TÉCNICA 


Compañía CeGuadrat/Traxdata 

Tipo Gestor de grabadora 

Cedido por Centro Mail 

Precio recomendado 9.900 Ptas. 


El éxito de las grabadoras ha 
provocado un espectacular 
aumento del software que nos 
permite gestionar sus múltiples 
funciones y modos de 
grabación. CeQuadrat cuenta 
con un gran número de 
usuarios de su programa 


Grabación profesional 




E Eie ** 1 


"iS* 


«WinOnCD», y que ahora ha 
creado «Dust Audio», una 
herramienta dirigida a 
facilitarnos al máximo la 
creación de nuestras propias 
recopilaciones en CD-Audio 
gracias a su intuitiva interfaz. 


_ 1 Anselmo Tre'o iranzo 

or regla general, con nuestra gra¬ 
badora nos entregan los programas 
necesarios para grabar datos en 
CD-ROM, crear nuestras propias recopilacio¬ 
nes en CD-Audio o emplear las funciones de 
copiado mediante arrastrar y soltar, una fun 
cíón. esta última, típica de las regrabadoras. 
«Easy CD Pro», «Easy CD Creator» o «Gear» 
se llevan la palma, pues son los elegidos por la 
gran mayoría de fabricantes y distribuidores 


para incluirlos con las grabadoras. Normal¬ 
mente, tenemos que conformamos con las ver¬ 
siones estándar y con las instrucciones en in¬ 
glés, lo que a muchos usuarios les cuesta un 
buen número de disgustos en forma de CD es¬ 
tropeados hasta que aprenden a manejar unas 
interfaces que, sin ser complicadas, tampoco 
son un prodigio de sencillez. «Just Audio» es 
la herramienta idónea para que los usuarios 
noveles no tengan problemas en su primera se¬ 
sión de grabación, y además ha sido especial¬ 
mente desarrollado para ser un completo es¬ 
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Todo en uno 


E s evidente que muchas veces tendremos que recurrir a fuentes como el ca- 
sette el tocadiscos o el vídeo para recuperar nuestra música favorita Y como 
«Just Audio» incorpora la grabación de fuentes externas, pues no tendremos que re¬ 
currir a otros programas. Basta conectar la fuente y la entrada de linea de nuestra 
tarjeta de sonido con los cables suministrados o, mejor aun, con otros de mayor ca¬ 
lidad, del estilo OFC -libres de oxígeno- y utilizar la función Sample de «]ust Audio». 

Podemos controlar el volumen para no distorsionar la grabación del fichero Wav, 
que se realiza automáticamente a 44.1 KHz en estereo Durante la grabación se 

puede activar un filtro que elimina 

los chasquidos típicos de los LP y aunque su efecto se deja notar, nos ha decepcionado 
un poco. Otras utilidades a aplicar "a posteriori" sobre los ficheros en Windows PCM 
Waveform son el trim -para eliminar los intervalos de silencio al principio y final de la pis¬ 
ta- y el max volume -para ajustar e igualar los niveles de volumen de todas las pistas, co¬ 
rrigiendo la ganancia de las mas deterioradas. 

El editor gráfico traslada la lista de canciones a la caratula inversa del CD y podemos ele¬ 
gir el tipo de letra, cuerpo, color y estilo para ajustarnos al espacio disponible Para la ca¬ 
rátula, la etiqueta del CD y los rótulos laterales, podemos insertar fondos y títulos la ga¬ 
lería de ciipart llega a los 500 modelos. Claro esta que no es «Corel Draw» o «Adobe 
Photoshop», pero es suficiente para darle un acabado decente a nuestro CD 





Cuando arrancamos el programa se ejecuta 
esta utilidad de análisis de las prestaciones 
del disco duro para informarnos sobre las 
velocidades de grabación aconsejadas 

tudio de creación de CD-Audio, con funcio¬ 
nes tan atractivas como el grabador de fuen¬ 
tes externas y un editor gráfico para diseñar 
las carátulas y la etiqueta del Compaci Disc. 

instalación 

La gran preocupación de los usuarios de 
grabadoras cuando piensan adquirir un soft¬ 
ware adicional es saber si el programa deseado 
soportará su modelo de grabadora. En el caso 
de «Jusi Audio», si tras instalar el programa y 


Un programa ideal para 
la creación de CD-Audio 
sin complicarse la vida 

arrancarlo comprobamos que no detecta nues¬ 
tro dispositivo de grabación, tendremos que 
acudir a la Web de CeQuadrat en www.cequa- 
drat.com y bajamos el driver correspondiente 
a nuestra grabadora. Están prácticamente to¬ 
das y la lista se actua¬ 
liza continuamente 
con los nuevos mo¬ 
delos El siguiente 
paso es desinstalar el 
programa y en la se¬ 
gunda instalación, 
cuando se nos pida el 
disquete de drivers. 
en lugar del suminis¬ 
trado con el progra 
ma, seleccionaremos 
la ubicación donde 
hayamos guardado 
los archivos de Inter¬ 
net. Tras esto, «Just 
Audio» reconocerá 
nuestra grabadora. 


El entorno gráfico de «Just Audio», además 
de tener un atractivo visual poco frecuente en 
el género, no puede resultar más clarificador 
de las diferentes funciones El menú de edi¬ 
ción es el encaigado de elaborar la lista de pis¬ 
tas de audio procedentes del CD-ROM o del 
disco duro mediante el proceso de arrastrar y 
soltar En todo momento se visualiza la canti¬ 
dad de tiempo disponible hasta la barrera de 
los 74 minutos y se puede escuchar una deter¬ 
minada pieza con funciones de rebobinado y 



Una vez elaborada nuestra lista de canciones, elegiremos el método de 
grabación pista a pista o grabar todas las canciones en el disco duro. 
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En la ventana correspondiente señalaremos el reproductor de CD que 
vayamos a emplear con el programa. 



Al cargar el programa se nos avisa de todas las leyes de copyright y de 
la ilegalidad de realizar copias fuera de una utilización personal. 


«]ust Audio» integra todas 
las funciones necesarias para 
la grabación de las más 
completas recopilaciones 

* joggle” para reproducir a diferentes veloci¬ 
dades Si el CD insertado está en la enorme 
base de datos -300 000 títulos- que incorpora 
el programa, veremos tanto el título del álbum 
como el de todas las canciones En caso con¬ 
trario, siempre podemos editar los nombres. 
Cuando ya tengamos completa nuestra lista de 


canciones, es el momento de decidir el método 
de grabación: pista a pista escribiendo a un fi¬ 
chero temporal del disco duro si andamos cor¬ 
tos de espacio, o grabar todas las canciones en 
el disco duro para que la posterior grabación 
sea más rápida y automática. 

Opciones 

Antes de imciar la grabación hay que acudir 
al menú de opciones, entre las que se incluye 
la emulación, la escritura del CD-ROM a la 
grabadora, la velocidad de grabación, finali¬ 
zación del disco y una indicación del tiempo 
estimado de grabación. La primera de ellas, la 
emulación, es muy 
recomendable efec¬ 
tuarla en las primeras 
sesiones, pues realiza 
todo el proceso de 
grabación -lectura de 
pistas, transferencia a 
la grabadora-, pero 
el láser no escribe so¬ 
bre la superficie del 
disco, con lo que po¬ 
dremos efectuar un 
ensayo general de 
nuestro sistema sin 
correr riesgos. Acti 
var la grabación di 
recta entre el CD- 
ROM y grabadora 



Se muestran todos los datos necesarios 
durante el proceso de grabación. 


necesita de un lector con capacidad de extraer 
audio y aunque es el método más rápido, no es 
aconsejable emplearlo si nuestro CD-ROM no 
tiene una estabilidad de lectura a toda prueba. 
Si ya no pensamos añadir más pistas en el fu¬ 
turo a nuestro CD, la finalización del disco 
completa el proceso y cierra el CD para ha 
cerlo más compatible con los lectores de 
Compacl Disc normales 

Conclusiones 

«Just Audio» es un paso hacia delante en 
dotar al género de un mayor empaque visual y 
es una excelente opción si vamos a “quemar” 
cientos de CD con nuestras recopilaciones. 
Muchos se lo pensaran, porque a fin de cuen¬ 
tas los programas que ya tienen hacen lo mis¬ 
mo, pero la especializaeión de este programa 
le otorga una gran facilidad de uso y unas he¬ 
rramientas específicas de suma utilidad. B 



En el menú de opciones encontraremos la emulación, la escritura del CD- 
ROM a la grabadora, la velocidad de grabación y la finalización del disco. 


112PC/iiíím'fl 








































































A PARTE D 


¿CUANTOS OT 



E MONITORES 


ROS LG CONOCE? 



Escáner. Novedad. 
Disponible próximamente. 



HPC. Novedad. 

Disponible próximamente. 


Camara digital. 


Casi todo el mundo sabe que LG fabrica monitores. 
iPor algo es líder en ventas 1 

Pero no son tantos aun los usuanos de informática que sáaen disfrutar 
de La Garantía LG en muchísimos productos, hasta 3 años de garantía 
y el primero m-situ. 

Hechos a conciencia como nuestros monitores. Con idéntico criterio 
de exigencia Y la misma calidad. No permita que un solo árbol le impida 
conocer -y aprovechar- todo nuestro bosque de productos LG 

Más información, vía fax: LG Electronics 91-66164 54. 
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ActiveOffice 1.0 


CONFIGURACIÓN MINIMA 


RAM 8 Megas (16 Mega s rec) j 

Espacio en disco 4 Megas 

CPU 486/50 (Pentium 100 rec.) 

Requiere Windows 95 o Wndows NI 

Microsoft Office 95 o 97 


FICHA TÉCNICA 


Compañía Software Publishmg Corp 
Tipo Presentaciones gráficas 

Cedido por SPC 

Precio recomendado 6 500 + IVA 


Diseños sencillos 
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Cualquier texto de «Word» se puede convertir 
en algo mas que un simple documento. 




El diseño de telegrama es una buena opción. 


Antonio Santos 


e la mano de los creadores del 
«Harvard Graphics» nos llega un 
producto que hará que nuestros 
documentos y presentaciones cobren vida. 
Con un simple click tenemos la posibilidad de 
convertir cualquier texto o dato en un gráfico. 

Integración con Microsoft 
Office 95 o 97 

Si por algo destaca esta utilidad con respec¬ 
to a otras aplicaciones similares que existen 
en el mercado, es por la total integración con 
las herramientas de «Office» («Excel», 
«Word» y «PowerPoint»). 


El hecho de que un documento 
tenga que ser serio no implica 
que no pueda ser original y 
llamativo. «ActiveOffice» suple 
alguna de las carencias del 
«Office» y descubre miles de 
combinaciones gráficas 
para presentar 
documentos, datos, 
cifras, esquemas, 
textos, etcétera. 


La instalación es rápida y sencilla. Se insta¬ 
lará el programa y un icono en la barra de ac¬ 
ceso directo del «Office». Se creará una car¬ 
peta con cinco iconos donde destacará un 
glosario con la descripción y un ejemplo de 
cada modelo, la ayuda y el propio programa. 

Se trata de una aplicación que funciona por 
“simbiosis”, es decir, necesita de «Microsoft 
Office» para funcionar (y «Office» de ella). 
Añadirá un botón a las barras del «Excel», 
«PowerPoint» (no en la versión del 95) y 
«Word» desde el cual se podrá activar. 

Aunque «ActiveOffice» se ha diseñado para 
la suite de Microsoft, es posible añadir objetos 
«ActiveOffice» a otros documentos creados 
con aplicaciones compatibles con OLE2. 
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¿A quién está orientado? 


A cualquier persona que le guste dar una vuelta de tuerca a lo que hace. A diseña¬ 
dores, agentes comerciales, estudiantes, escritores, profesores, profesionales,... 
Sólo es necesario un poquito de ingenio y ganas de hacer las cosas bien. 

'■'Omo punto más negativo hay que destacar la omisión de un manual. El producto seria 
redondo si aparte de la ayuda (en perfecto castellano) tuviese un manual con ejemplos y 
diseños (en el CD-ROM existe un archivo de ayuda con varios ejemplos) 

Seria interesante que SPC desarrollase esta aplicación para otras empresas como Corel, 
Lotus,,., y no se centrara únicamente en el sector de Microsoft. De paso podrían mejorar 
el programa para que permitiese añadir más diseños, combinaciones de colores, etc. 

Es un producto asequible para estudiantes, dado que su precio no es excesivamente ca¬ 
ro y perfectamente compatible con cualquier página Web. Únicamente es necesario 
convertir el diseno en una imagen e insertarlo en la página. Para comprobarlo sólo hay 
que darse una vuelta por www.spco.com/SPC/aoship htm. 

Aunque el programa «ActiveOffice» se haya diseñado para la suite de Microsoft, es po¬ 
sible añadir objetos «ActiveOffice» a otros documentos que se hayan creado con apli¬ 
caciones compatibles con OLE2 



El programa de instalación se ejecutará nada 
más insertar el CD-ROM. 

Sencillez de empleo 

Mediante lo que los señores de SPC deno¬ 
minan “Intelligent Formatting”, se esconden 
unos métodos automáticos que organizarán y 
escalarán cualquier texto, el tamaño de los ele¬ 
mentos, el tipo de letra,... en función de los 
elementos «ActiveOffice» que existan. 

Es difícil encontrar herramientas tan senci¬ 
llas como la que estamos viendo. Sólo es nece¬ 
sario activar «ActiveOffice» pulsando en el bo¬ 
tón que se ha creado en los programas de 
Microsoft, seleccionar los datos que queremos 
retocar, después el diseño, la combinación de 
colores a utilizar, jxisteriormente la textura y fi¬ 
nalmente un doble click en el formato para que 
automáticamente se conviertan nuestros datos. 

La ventana principal consta de cinco pesta¬ 
ñas: formato, diseño, combinación de colores, 
sellos y texturas. Combinando estos elementos 
hay más de medio millón de diseños. 

© Formatos: Hay más de 100 Se agrupan 
en ocho tipos diferentes: grupos, relaciones, 
procesos, comparaciones, tablas, gráficos, lis¬ 
tas y planificación. Aquí se muestran las dis¬ 
tintas formas en que «ActiveOffice» puede 
mostrar los datos. La mayoría de estos forma ¬ 
tos se basan en esquemas comerciales. 

©Diseño: Tenemos 15 fondos diferentes. 
Aparecen las formas y disposiciones con los 
que se colocarán los diver¬ 
sos elementos del formato 
que hayamos elegido 
© Combinación de colo¬ 
res: Los programadores de 
SPC demuestran buen gusto 
y es que las 20 muestras de 
color son muy variadas. Ca¬ 
da combinación tiene una 
serie de colores que afecta¬ 
rán a todos los elementos 
del objeto «ActiveOffice». 


© Sellos: Tanto los sellos como las texturas 
aportan, a cualquier objeto «ActiveOffice», 
más vida. Tenemos 19 sellos para colocar tex¬ 
to en cualquier sitio, resaltar ideas, comunicar 
un mensaje determinado, etc. 

e Texturas: Sin ser un programa de gráfi¬ 
cos, «ActiveOffice» incorpora 24 texturas pa¬ 
ra añadir efectos a zonas de nuestro diseño. 

Modificar los diseños 

Uno de los mayores problemas que encon¬ 
tramos al utilizar esta aplicación es la aparen¬ 
te rigidez de los diseños que se ofrecen Nada 
más lejos de la realidad. 

Una vez que tengamos desarrollado el dise¬ 
ño basta con pulsar el botón derecho y elegir 
la opción “Open" para acceder a una “mim- 
interfaz” donde podremos retocar nuestro ob¬ 
jeto (pasar la ortografía, modificar el tipo de 
letra, insertar objetos...) o bien la opción 
“Edit” para editarlo en el 
propio documento. 

Ahora podemos juguetear 
de forma interactiva con 
nuestro diseño. Sólo hay 
que pulsar en la opción que 
queramos modificar (colo¬ 
res, formato, diseño, etc.) y 
el cambio será instantáneo. 
Antes hemos hablado muy 
poco de la textura. Hay que 
decir que es un elemento 



erram lentas Tabla entana 



«ActiveOffice» instalara un icono en la barra 
de herramientas del «Office». 


que dará elegancia a cualquier diseño que 
queramos realizar. Señalamos la parte que 
queremos modificar de nuestro elemento 
«ActiveOffice», pulsamos la textura que más 
nos guste y obtendremos nuestro diseño con 
un rostro nuevo. 

Y si queremos personalizar aún más nuestra 
presentación sólo hay que insertar una imagen 
(boton derecho, “Open” “Insertar Gráfico”) 
que tenga alguno de estos formatos gráficos: 
wmf, bmp dib, tif, gif o pcx. Podemos traerla 
a un primer plano, modificar su tamaño, alte¬ 
rar su posición, etc. 

Debemos tener siempre en mente que 
«ActiveOffice» va a controlar cualquier ele¬ 
mento que exista en lo que denominan “ca¬ 
pa inteligente” Si queremos mandar sobre 
un elemento hay que traerlo a la capa del 
fondo o a la de primer plano mediante los 
iconos que aparecen en la parte inferior de 
la ventana «ActiveOffice». a 



En «Excel» los datos originales no 
se alteran. Aparece una nueva 
imagen con el objeto ActiveOffice. 
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s> a examen 


CONFIGURACIÓN 

MÍNIMA 

RAM 

8 Megas 

Espacio en disco 

10 Megas 

CPU 

486 (25 MHz) 

Requiere 

Windows 96 

FICHA TÉCNICA 

Compañía TouchStone Ibérica 

Tipo 

Herramientas 

Cedido por 

TouchStone 

Precio recomendado 

7.900+ IVA 


Cada día los 
ordenadores son más 
complicados. Estar 
seguro de que todas las 
aplicaciones y los 
periféricos funcionan de 
forma correcta y rinden 
al máximo es algo 
bastante complicado. 
Con esta nueva versión 
de «Check It» podremos 
resolver los problemas 
relacionados con el 
rendimiento y, lo más 
importante, prevenirlos. 


Check It 


Sin problemas 



_i Roberto Ga r cía Diménez 

acia más iniciar el programa y des¬ 
pués de un primer chequeo, un 
“smiley”, nos dará las primeras no¬ 
ticias sobre el estado de nuestro ordenador. Si 
sonríe, significará que todo nuestro sistema 
funciona correctamente. Si no, no hay proble¬ 
ma, «Checklt» nos ayudará a encontrar y re¬ 
solver esos problemas. 

Una vez detectados los problemas. Quick- 
Check nos mostrara un informe con todos los re¬ 
cursos del sistema y los posibles fallos que en- 



Con un rápido examen obtendremos 
información de los componentes del sistema. 










































E Support 


Wh«f • do |«I «tonl u Mari? 


ste nuevo programa incluido en «Check 
It», nos deja, a través de Internet, acce- 



e.Support 

lUamr 

Oüü 


der a miles de distribuidores de hardware y software, y obtener 
asistencia técnica, resolver dudas, información adicional sobre 
el producto o registrar un nuevo programa. 

Por ultimo, y como ya viene siendo habitual, disponemos de la 
posibilidad de actualizar nuestra versión de «Check It» a través 
de Internet, de manera automática, y disponer de los últimos 
adelantos producidos en el programa. 


Pr 


(SO cSr B B 

System Info 
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Active Update 


Check Fot Update 





Update Log 


Module vewions al instattation tíme 

Checklt Loadet: 
Checklt Mam Program: 
DOS Restóte Tool: 
Active Update T ool: 
System Spy Tool: 
Modem Test: 
System Co echón Engine: 
System Information Screens: 

Test Screens: 
T ool Screens: 
Video Calibraron T est 
COM Port Tests: 

Drive T ests: 
LPT Port T ests: 


Versión 5.00.073 
Versión 5.00.073 
Versión 5 00 
Versión 5.00.073 
Versión 5 00.073 
Versión 5 00 073 
Versión 5.00.073 
Versión 5.00.073 
Versión 5 00 073 
Versión 5.00,073 
Versión 5.00.073 
Versión 5.00 
Versión 5.00 
Versión 5 00 


Obtener 
asistencia 
técnica, consultar 
dudas o registrar 
nuevos 

programas será 
mucho más fácil 
con E.support. 


Con Active Update conseguiremos las últimas actualizaciones del programa vía internet. 



Un "smiley" nos dará instantáneamente una 
primera impresión sobre el estado en el que 
se encuentra nuestro sistema 


System Spy controla cualquier 
cambio producido en nuestro 
ordenador al instalar 
un nuevo programa 

cuentre en él. Seleccionando el error, Trou- 
bleShooter nos mostrara una pequeña descrip¬ 
ción sobre el error encontrado y, dependiendo 
del recurso, nos realizará una sene de pregun¬ 
tas y nos sugerirá distintas soluciones Cada 
pregunta o sugerencia viene acompañada por 
un color (rojo, gris o verde) que nos ofrecerá 
la posibilidad de realizar diversos test 
Además de toda esta ayuda para resolver 
problemas, podemos obtener información de¬ 
tallada sobre todos los recursos de nuestro sis¬ 
tema El programa es capaz de identificar has¬ 
ta los componentes más avanzados, placas 


y después de instalar el nuevo programa. Otra 
herramienta indispensable para controlar el es¬ 
tado de nuestro ordenador es la que nos per¬ 
mite salvar y restaurar nuestros archivos de 
sistema. Es una buena idea realizar esta opera¬ 
ción nada más instalar el programa, así siem¬ 
pre podremos volver a nuestra configuración 
anterior si la nueva nos causa problemas 


Todas estas operaciones se pueden automa 
tizar gracias a la ToolBox Ésta se ejecuta nada 
mas iniciar el ordenador y podemos configu 
rarla de manera que cuando nuestro ordena¬ 
dor se encuentre desocupado durante un cieno 
tiempo, realice una copia de segundad de los 
archivos críticos, guarde una ‘instantánea " o 
ejecute un QuickCheck. a 


base, micros, módems, tar¬ 
jetas de sonido, discos du¬ 
ros, bios, etc. 

Herramientas 

«Check It» dispone de 
numerosas herramientas 
para mantener nuestro sis¬ 
tema funcionando siempre 
a pleno rendimiento. Sys¬ 
tem Spy controla cualquier 
cambio producido en nuestro ordenador al ins¬ 
talar un nuevo programa, tomando “instantá¬ 
neas” de nuestro hardware y archivos de siste¬ 
mas, y del banco de pruebas De esta manera 
podremos ver las diferencias producidas antes 



El banco de pruebas 
nos permite comparar 
el rendimiento del 
ordenador con los 
distintos cambios de 
configuración. 
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afch-Pc 


Batch-Pc 



hfíp;//www.batch- 


i Julio-Agosto *98! 


multimedia SuperOferfa 


importadores Mayoristas de Hardwan 



• PB VX PRO 512k • 16MB RAM EDO 

• Kit MM: CD-ROM 24X, T Sonido 16Bits 3D, 
Altavoces y Micrófono 

• 2,1GB UDMA D Duro • 3,5 FD 1.44MB 

• 14" Monitor .28 Color NE BR 

• SVGA PCI 64Bíts, 1MB 16.7m Col Amp. 2MB 

• Mini Torre Batch-Pc c/Puerta 

• Teclado Exp 105tWIN 95 

• Ratón compt MS y Alfombrilla 

• Salidas 1 P: ECP/EPP, 2S UART16550 


iplaEo 


DESIGNEP ‘■“R 


Paga en 
p J Meses sin 
Intereses 


MICROSOFT. I 
WINDOWS 95 | 


AMD processor 

233MHz IVUVIX™ technology 

266MHz WWVK™ technology 
300MHz MIVK” technology 

Pentium processor 

200MHz IVilVK* technology 

233MHz % technology 


79.900 

83.900 

89.900 




. 


Multimedia Familiar 


83.900 

85.900 


Multimedia SuperJuegos Multimedia Mega-Batch ATX 


• PB A-Trend 6130 AT Intel 440LX 

• 32MB DIMM SDRAM • Kit MM: CD-ROM 32X 
TOSHIBA, T-Sonido YAMAHA 16Bits 3D Full 
Dúplex, Altavoces i60W y Micrófono SM 

• 3, 2GB H D. UDMA *3,5 FD 1.44MB 

• 14" Monitor LG C. Digt. NE BR 

• S3Virge3DX PCI2MBAmp 4MB 

• Mini Torre Batch-Pc c/Puerta 3 Anos l " ln siliu ” 

• Ratón Echo PRIMAX • Teclado 105t WIN 95 

• Salidas.1 P-ECP/EPP, 2S-UART 16550 



PBA-lrencf 6120 ATX intel 440LX 
32MB DIMM SDRAM 

Kit MM:CRE ATI TVE CD-ROM 24X, 
Sound Blaster 16, Altavoces y Micrófono SM 
4,3GB HDUDMA • 3,5 FD 1.44MB 
15" Monitor LG C.Digt. NE BR (gfc |_q 
SVGA AGP 4MB SGRAM ¡7/f„T la 

Caja SemiTorreATX 3 si,iu 

Teclado 105t WIN 95 • Ratón Echo PRIMAX 
Salidas:! P-ECP/EPP, 2S-UART 16550, USB 


Pentium II processor 
233MHZMMC" technology 115.900 
266MHz im technology 124.900 
300MHZMMC technology 139.900 


Pentium II processor 

266MHzMVBT technology 142.900 
300MHZ VK technology 5 3.900 
333MHz r/wr technology 184.900 


Envíos a la Península 


Microsoft WINDOWS 95 CD-ROM 

(Con Manuales y Licencio) ... + 900 

Microsoft Works . + 

(solo víendidos con equipos montadoes) 


^ usa * Solitita tu tarjeta Batth-Pt! 

Aceptamos Tarjetas comercial@batch-pc.es 

Caja Madrid, VISA, cl¡eate@batch-pc.e* 

MasterCard y 4B tecaico@batch-pc.es 

sugereacias@batch-pc.es 

quefas@batch-pc.es 


Depf. Atención al CLIENTE 
91 871 74 64 


• PBÜ-Irencf 6130 AT Intel 440LX 

• 32MB RAM EDO • Kit MM: CD ROM 24X, 
T-Sonido 1 ¿Bits 3D, Altavoces 55W y Micrófono 

• 2,5GB HD. UDMA* 3,5FD 1.44MB 

• 14" Monitor C. Digital NE BR 

• SVGA PCI 64bits, 16 7m Col, 1 MB Amp 2MB 

• Mini Torre Batch-Pc c/Puerta 

• Teclado 105t WIN 95 

• Ratón compt. MS y Alf. • Salidas:! P-ECP/EPP, 
2S-UART 16550 

• Impresora Canon 
BJ250 Color 

Regalo Voice Type de IBM 


f 




Pentium II processor 
233MHz IWK“ technology 119.900 
266MHzceleron processor 126.900 
266MHz MIW* technology 131.900 


illultimedia Profesional ATX 


PB A-Trend 6220 ATX intel 440BX V 
■ 64MB DIMM SDRAM 
» Kit MM: CD-ROM 32XLG, » 

SoundBlaster AWE 64, Altavoces 160W 
PRIMAX, Microfóno Sobremesa 
* 4,3GB H.D.UDMA • 3, 5FD 1.44MB 


matlOK Productiva G100 AGP 4MB SGRAM 

LG 


15" Monitor LG C.Digt. NEBR^^ 

Caja SemiTorreATX 
Teclado 105t WIN 95 • Ratón Echo PRIMAX 


■ Salidas 1 P-ECP/EPP, 2S-UART16550, USB 



Pentium II processor 


30 MHZ VDC technology 
333MHzlVIVK technology 
350MHzMVIC M technology 
400MHz MWPC" technology 


179.900 

205.900 

224.900 

254.900 


Pedido 


907 192 192 


(Resto España) Fax 

























































c 

Cajas y 
Teclados 


p o 

Memoria 


n t e s 

Tarjetas de Video 


SobroMesa 


- 5.900 



SIMMS1 / 4 MB 30p . 1.100/2.200 

SIMMS BMB72p . 

... 2.400 

SIMMS 16 MB 72p . .. 

... 4.500 

EDO SIMMS 8 MB 72p .... - 

... 1.890 

EDO SIMMS 16 MB 72p ... ... 

.. 2.900 

EDO SIMMS 32 MB 72p ...■ 

.. 5.900 

VIDEO DRAM/EDO 1MB ... | 

.. 1.200 

SDRAM 


DIMM 32 MB 16Bp lOns. 

.. 4.990 

DIMM 64 MB 168p lOns. 

... 11.900 

DIMM 12B MB 16Bp lOns .... 

.. 26.900 

DIMM 32 MB 16Bp 100MHz 

. 8.900 

DIMM 64 MB 168p 100MHz 

. 15.900 

DIMM 12BMB 16Bp 100MHz 

. 36.900 


¡ 64bits MPEG 


S3 Trio 64V2+MPEG 1MB EDO PCI .... 

S3 Virge 3DX 2MB / 4MB EDO PCI . 5.200 / 6.900 

Trident 9750 4MB SGRAM PCI . 8.900 

#9 REALITY 334 3D 64b¡ts 4MB (oem) PCI . 18.900 

#9 REVOLUTION 3D 12Bbits PCI (oem) 

4MB/8MB . 


36.900/48.900 


S3VirgeGX2 SGRAM 2MB / 4MB PCI (oem) 11.900 / 14.900 


\V 




Sí 


'LED200W 


IVA NO Incluido 


3D Chnrger 4MB EDO AGP. 7.900 

3D Xpert XL 4MB EDO AGP . 10.600 

3D Xpert@Work 8MB SGRAM PCI . 16.900 

3D Xpert@Play +TV 4MB SGRAM AGP . 14.900 

3D Xpert@Play +TV BMB SGRAM AGP . 21.900 


SobreMesa ATX 

200W 


6.900 



Tarjetas de Video 


UNIMEX, 

Teclados 
30.000.000 
Pulsaciones 
de vida útil. 







ÍRÁXDATA 


.900 


Win 95 Multimedia con HOf 
MíY y reposa muñeras 


Grabadora Lector CD-R 4x12 c/soft SCS int 58.S 
Re-Grabadora CD-R 4x2x6 c/soft SCSI int 65.900 
Re-Grabadora CD-R 2x2x6 c/soft IDE int 46.900 
Re-Grabadora CD-R 2x2x6 c/soft SCSI int 53.900 

CD-R 74 min (650MB) Grabable . 215 

CD-RW REGRABABLE Traxdata . 2.500 

CD Entiquetadora Traxdata . 3.900 

50 Entiquetas blancas. 1.725 


matioH 

Mystique 3D 4MB PCI . 12.900 

Millenium II 3D 4/BMB PCI . 28.900/32.900 

Millenium II 3D 8MB AGP . 37.900 

Ac.Video m3D 2 Juegos 3D PCI . 11.200 

Rainbow Runner Video Capt, TV en PC, Edit, V.Conf. 
Mystic/Millenium II PCI. 29.900/33.900 

mciiiox (oem) 

Mystique 3D 2/4MBPCI. 6.900/10.900 

Productiva G100 4MB/8MB AGP ... 8.900/11.900 

Millenium II 3D 4 / 8MB PCI . 20.900 / 29.900 

Millenium II 3D 4/BMB AGP. 20.900/32.900 


Monitores 


17" SVGA Co ,2B BRNEDigt. 46.900 

14” PHILIPS SVGA Co .28 BR NE 19.900 


3.900 

Win 95 Membrana 


AMD K 6 MMX™| ei ¡«fcgy 


2.500 


• - • • • i— — - - 

Win 95 Mecanice 
3.900 I 


233MHz . 13.500 

300/266MHz. 24.900/17.900 


GoldStar 


intei Pentium 1 

e ■ p ROCESSOR 



r tm 


Win 9 

1.900 AT 



2.900 PS- 


MMY 

200 /233MHz ... Míí, ... 15.900/20 100 

P-ll Celeron 266MHz . 25.900 

P-ll 233/266MHz . 25.900/35.900 

P-ll 300 / 330MHz . 50.900/76.900 

P-ll 350 /400MHz . 96.900/126.900 

Integrador de Procesadores Intel N S 1 6296 


LG 

Garantió 
3 Años, l"ln Situó 

14" SW44¡ Co .28 BR NE Digital 
15" SW55Í Co .28 BR NE Digital 
17" SW77Í Co ,2B BR NE Digital 



22.900 

29.900 

66.900 


20.900 


16500 


(Madrid) 11 líneas 



« 5" SVGA 0.28 14" SVGA 0.28 

Color .Rad NE D’gital 


(Resto de España) Fax 



Estos precios son validos salvo error tipográfico y podrán variar sin prevso aviso. 







































































































Micronet 


tes 

Extraíbles 


E t h 


ÜDMEGA 


SP-2500-PCI Tarjeta FAST EtherNet 1 OOMbps RJ45 . 

SP-112 Adaptador EtherNet BNC/RJ45, Pt. P.. 

SP-122 Adoptadora PCMCIA EtherNet BCN/RJ45 . 

SP-132E Tarjeta PCMCIA EtherNet + Fax-Modem 33.6K 

SP-150E Tarjeta PCMCIA Fax-Modem 33.6K . 

SP-132K Tarjeta PCMCIA EtherNet + Fax-Modem 56.0K 
SP-250 HUB 5 Puertos RJ45 
SP-243 HUB 9 Puertos B-RJ45,1-BNC 
SP-260 Hub 18 Puertosl 6-RJ45, 1 BNC, 1 AUI 
SP-505A HUB 5 Puertos FAST 1 OOMbps 
SP-508 HUB 8 Puertos FAST 1 OOMbps 

SP-688B HUB 8 Puertos FAST 1 OOMbps (rock 19") . 

SP-686B HUB 16 Puertos FAST 1 OOMbps (rock 19") . 

SP-851 ROUTER Intra/InterNET BNC/RJ45 y RS232 Asynch Pt. 

SP-721K Print Server . 

BOOT ROM Remota . 


4.900 

9.900 
9.900 

31.900 

11.900 

37.900 

6.900 

8.900 

16.900 

18.900 

29.900 

39.900 

64.900 

39.900 

25.900 
1.200 


ZIP 100 MB Pt. P/SCSI-i/ ex!... 20.900/ 20.900/ 21.900 

JAZ 1GB SCSI exl/int . 44.900/41.900 

JAZ 2GB SCSI ext/int . 77.900/77.900 

Diskete ZIP PC Formateado 100MB . 1-675 

Diskete JAZ PC Formateado 1GB/ 2GB ... 1 2.90' / 3.900 
Cinta DITTO PC Formateado 2GB . 2.900 

IMATION LS-120 JuperDisk™ *120MB * Formato 
3,5" 1,44MB * 300kb/s * Lee y Graba Disquettes 3,5" y 

lOXvel. Interno IDE/Ext Pt.P. 15.900/25.900 

Disco Optico Flexible de 120MB. 1-900 





RATIS UN MES DE INTERNET 



10.900 

Tarjeta Televisión Capturadora, 

PnP, PCI 2,1,64Bit, 30fps, 
color 256-1 ¿Millones, 

PAL 76B x 576, NSTC 640x480, 
input RCA-SVideo RF coaxial, con 
software de VideoConferencia. 


Multimedia 


Ratón y Afombrilla . 990 

Tarjeta Radio . 2.500 

RadioMax (T.Sonido c/Radio) 4.200 
Altavoces 300W SubWoffer 3D 9.900 
Kit Video-Conferencia+TV ... 23.900 



33.600 / 56.000 V34+ int HSP. 4.900 / Z-SOO 1 * 

33.600 V34+ Correo VOZ, Manos Libres, PnP, ext/int 

. 8.900 / 6.900” 

33.600 PCMCIA . 12.900” 

56.000 V34+ VSP ext / int . 13.900 / 11.900' 

(Manuales y Software en Castellano, Homologado en España) 

/Robóles 

56.000 Sporster Voz PnP int . 14.900* 

33.600 Sporster 2X Voz Flash PnP ext . 21.900' 






Placas lase 

(OEM) 


P-ll P2E-B 440EX AT 2-DIMM AGP . 

. 16.900 

P-ll P2L-B 440LX AT 3-DIMM AGP.. 

19.500 

P-ll P2L97 440LX AT 3-DIMM AGP .. 

21.900 

P-ll P2L97 440LX ATX 3.DIMM y AGP . 

22.900 

P-ll Dual P2L97-D 440LX ATX 4-DIMM AGP USB 

39.900 

P2L97-DS Con Controladora SCSI . 

. 51.900 

P-ll P2B440BX ATX 3-DIMM AGP USB. 

. 26.900 

P-ll DualP2B-D 440BXATX4-DIMM AGP USB .. 

. 48.900 

P2B-DS Con Controladora SCSI . 

. 64.900 


Controladores 





? 


2940 SCSI-II PCI (oem) 


adaptec 


Discos Duro 


21.900 


2940 Ultra SCSI PCI 


24.900 


2940 UltraWide SCSI PCI 


31.900 


1505 SCSI-II ISA 


8.900 


2910 KIT PCI 


15.900 


-PRO /TX-PRO* 512k, 2 DIMM ... 7.900 /8.900 


Intel 440LX Slot 


Con tarjeta de Sonido PCI 


2,1GB IDE Ultra DMA . 17.901 

2,5GB IDE Ultra DMA . 19.501 

3,2GB IDE Ultra DMA . 20.901 

4,3GB IDE Ultra DMA . 21.900 

6,4GB IDEUltra DMA . 29.901 

8,0GB IDE Ultra DMA . 39.901 

12,0GB IDEUltra DMA ... 55JOO 

2,0GB U-SCSI . 27.9011 

4.3 GB U-Wide SCSI . 53.500 


1 

El 



ft C - 6120 ATX 
Pentium II 440LX AGP 



Cyrix y 


A-Trend 



(SUS 


Chips 


él treno 


Insistence on Perfection 


Yahama Sonido 
Yahama Sonido y ATi RagePro VGA 


ATC 5030TX 

intel 430 TX 
Pentium PP/MT 
IBM/Cyrix 8 86 
AMD K5, K6 
SI 

512k 

2 DIMM/4 SIMM 
SI 
SI 
4 
3 
SI 

Baby AT 


ATC 5020+TX 

intel 430-TX 
Pentium PP/MT 
IBM/Cyrix 8-86 
AMD K5 K6 

SI 

512k 

2 D1MM/4 SIMM 
SI 
SI 
4 
3 
SI 

ATX 


ATC 6130 P-ll 

intel 440 LX 
Pentium II. Slot 1 
233-333MHz 
LDCM Modem enrq 
SI 

512K en CPU 
3 DIMM/AGP 
SI 
SI 
3 
2 
SI 

Baby AT 


ATC 6120 P-ll 

intel 440 LX 
Pentium il Slot 1 
233 333MHz 
LDCM Modem enrq 
SI 

512k en CPU 
3 DIMM/AGP 
SI 
SI 
4 
3 
SI 

ATX 


ATC 6220 P-ll 

intel 440BX 
Pentium II, Slot 1 
66/lOOMHz BUS 
LDCM Modem enrq 

SI 

512k en CPU 
4 DIMM/AGP 
SI 
SI 
4 
3 
SI 

ATX 


ATC 6500 P-ll 

mtel 440EX/LX 
Pentium II, Slot 1 
233 - 333Mhz 
LDUM, Modem enrq 

SI 

512 en CPU 
2 DIMM/AGP 
SI 
SI 
3 
2 
SI 

Micro ATX 


ATC 6510 P-ll 

¡niel 440EX/LX 
Pentium II, Slot 1 
233 333MHz 
LDUM, Modem enrq 
SI 

512 en CPU 
2 DIMM/AGP 
SI 
SI 
3 
1 

SI 

Micro ATX 


10.900 


12.900 


(Madrid) 1u Incas 



16.900 23.400 consit. 


consit. 



(Resto de España) 


Fax 


91 871 77 06 
































































































EPSON 


A4 resolución 720ppp Cabezal CYMK 
3 ppm en negro y 1,5 ppm en Color, 
Windows PnP, Garantía un Ario Reem 


A4, Cobezal Micro Piezo, 
resolución 1440x720ppp 6 colores, 
I 5min/photo 1 OxlScm, 

64k buffer, Windows y Macintosh 


A3 A2 Cabezol Micro Piezo 
resolución 1440x720ppp 6 colores 
2min/photo 10xl5cm 64k buffer 
Windows y Mocintosb 


A4 Cabezal Micro Piezo. resolución 1 440x720ppp, 

8, 5ppm en color y 9ppm en negro, Windows y Macintosh 


Distribuidor Autorizado 
Informática Personal 


400L 17.900 ÜQ 

A4, 3 ppm b/n, 3 ppm color, Resol. 600 x 
300 ppp b/n, 300 x 300 color, l/F Paralelo 


56.900 

A4, 6 ppm, Resol. 600 ppp, \ 

PCI 5e mejorada y HP-GL/2, 

1 MB RAM ampl a 9 MB 

165.900 

A4,12 ppm, Resol. 600 ppp, 

PCI 6,4 MB RAM ampl a 52 MB 

L' ■ 

204.900 5N 

+Intrf. Ethernet 10 base TRJ 45 

¡ 124.200 Office Jet Pro 

11 50C Color Impresora, A4 
Resol. 600 x 600ppp b/n, 

600 x 300ppp color; 

Escáner Resol. 1200ppp, 

300ppp óptica, 24bits; - 

Copiadora 7 ppm b/n y "A - 

3 ppm color 


[470c 27.900 

A4, 4 ppm b/n, 1,5 ppm color, Resol. 600 x 
600 ppp b/n, 600 x 300 color, l/F Paralelo 


300 x 300 Color, 

PCL 3, 3 ppm b/n, Impresora Portátil 
16 / 48k buffer, alimentador incluido 


I 720C 39.500 M 

A4, 8 ppm b/n, 7 ppm color, 
Resol. 600x600ppp b/n, 600x 
300ppp Fotográfica color, Compt. 
MMX, l/F Paralelo IEEE 1284. 

■^ 9 ^ 49.300 

A4, 9 ppm b/n, 8 ppm color, 
Resol. Profesional Texto, 
Fotográfica color, Compt. MMX, 
l/F ParalelolEEE 1284, Buffer 
512k 


«90c+ 31.100 

A4, 5 ppm b/n, 1,7 ppm color, 
Resol. 600 x600 ppp b/n, 

300x 300 color, 600x 300 photo, 
l/F Paralelo y RS-422 (MAC) 


870CXÍ 49.900 

A4, 8 ppm b/n, 4 ppm color, 
Resol. 600 x600 ppp b/n, 

600 x 300 color, l/F Paralelo 
y RS-422 (MAC) 


Canon 


/ / IBJC-4300 2 5.900 J 

Impresora Color Personal^ cártuchi 
color + 1 negro, PH0T0REALI5M, 
Reso. 720x 360 ppp, Veloc. 

|r basta 5 ppm, A4, Garantía 1 año 


1 y p w i i p | 

B JC-5500 10 7.900 

Impresora Color Profesional 
1 cartucho color t negro, 
Reso. 720x 360 ppp, 

Veloc. hasta 7 ppm, 

A2, Garantía 1 año 


\ BJC-250 18.900 J 

Impresora Color Persona! 

1 cartucho color, PHOTOREALISM 
cap, Reso. 720 x 360 ppp, 
Veloc. hasta 3 ppm, A4, 

Garantía 1 año 


BJC-4650* 59.500 

Impresora Color Personal 
1 cartucho color + 1 negro Simultáneos, 
PHOTOREALISM, Reso. 720 x 360 ppp, 
Veloc. hasta 5 ppm, A3, Garantía 1 año 


I.BP-660 46.900 

Impresora Láser Personal, 
Cartucho EP A/2500,128kb, 
Reso. 600 ppp. Bandeja 100b, 
Veloc, hasta 6 ppm, A4, B5,Ltr, 
Lgl Sobres, T Indice, Emú PCL 4 
Garantía 1 año 


Impresora Color Profesional 
4 cartuchos independientes, 
PHOTOREALISM, Reso 
720 x 720 ppp, Veloc hasta 
4 ppm, A4, Garantía 1 año 


Cartucho para Scanear 
con BJC 4300 y 4650 


(Madrid) 11 líneas 


(Resta de España) Fax 


24.900 

32.500 

A4, Cabezal Micro Piezo, 
resolución 1440x720ppp, 

7ppm en color y 8ppm en negro, 
Windows y Mocintosh 

Lt'J 


A4, Cabezal Micro Piezo, 

A4, Cabezal Micro Piezo, 


resolución 720ppp, 

resolución 1440x720ppp, 4ppm 1 

fcolog 

3ppm en color, Windows 

en color, Windows y Mocintosh 1 
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Roten ECHO 


NAVIGATOR 


VENUS T.B.RotónMoster 


19.900 



w 


Scanner JEWEL 4.800 True 
Calor; Diapositivas 35mm a DIN-A4; 
Bufer 8k RAM; Resolución: óptica 300 
xóOOppp, S/W 4,800x4,800ppp; 
Interfaze Pt. SCSI; 1 al 30 Bits; S-pass. 


SOLUCIONES DISEÑADAS PARA 
USTED con 2 Años de Garantí! 


Sean and Fun 3.100 
(Escanea y Diviértete) 
SaftWare; Punto de Cruz, 
Puzzles o Pintar Oleo. 


Scanner PHODOX, True 
Colar, DIN A4, Resolución óptica 
300 ppp, hasta 4800ppp c/sw; 
Scanea directamente la aplicación 
abierta a la impresora para hacer 
copias todo desde el LED; 
Interfoce puerto paralelo 



Scanner PROFI 9.600 True Color; 

Diapositivas 35mm a DIN-A4; 

Bufer 32k RAM; Resolución: óptica 
600x1200 ppp, S/W 9,600x9,600 ppp 
Interfaz Puerto SCSI; 
al 30 Bits; single pass. 33.900 


6.900 


Ti 


Scanner Colormobil® 
Direct Motorizado, True 
Color, Resolución óptica 
200, s/w 40üppp, lnterfm| 
Pt. paralelo, 1 al 24 Bits 


21.900 


Cansóla 

CONQUEROR 


GameStick 


PagePar ner' 

Resolución: óptica 300x600 ppp, S/W 
2,400x2,400 ppp; Interfaz Puerto 
paralelo bidireccional EPP; 1 al 
24 Bits; Alimentador lOp; single | 


er Oferta i 


Scanner Mano 16.8 M 
True Color, Resolución: 


óptica 200 ppp, S/W 800^ 


ppp; Interfaz ISA; 


-24 Bits. 


4.900 


UltraStriker 


MAX 


1.300 


Scanner 4.800 Direct True Calor 
Resolución: óptica 300x600 ppp, S/W 
4,800x4,800ppp; Interfaz Pt. paralelo 
bidireccional EPP; 1 - 30 Bits; s/pass. 


10.900 




240W 6.500 


4.900 

EXCALIBUR 


UltraStriker 


Scanner 9.600 Direct True 
Color Resolución: óptica 600x600ppp, S/W| 
9,600x9,600ppp; Interfaz Pt. paralelo 
bidireccional EPP; I 30 


300W3D 3.900 


120W 4500 60W 2500, 


fwtm 

3.900 


Bits; s/pass. ¡9.900 


Altavoces Sound Storm Características Amplificador estéro, indicador led de 
funcionamiento, Controles de potencia, Diseño Air Woofer, Adaptador de red incluido 
Aislados magnéticamente Elevada calidad de sonido. (Watios en PMPO) 


GamePad 


6.900 


CREATIVE 


Acelerador 
de Video 


Adaptador de 
Transparencias 
É para Scanner 

21.900 


’M 


LABS 


ORE AT I V E 

Kit Discovery 24X, SB64 PnP, Alt. 22.900 

Kil Discovery 24X, SB16 PnP, Alt (oem) .. 13.900 

Sound Blaster 16 Bits PnP/OEM . 8C / 4.900 

Sound Blaster AWE64Value/64(0EM) 900/ 9.100 

Sound Blaster AWE 64 GO LD . 22.900 

PC DVD CD-ROM KIT / OEM. 46.900/19.900 

Ac.Video VooDoo-ll 12MB / BMB ... 39.900 / 29.900 

Videa Master MPEG Player. 8.900 

Video Blaster RT300/ MP400(mpeg) 9.900/ 8.900 






3Dfx¡nterGctive VooDoo SVGA 4MB 

15.900 PCI2.1,MIP, Full motion 3D, 

31.900 8MB 45 Mpixels/sec, 350k 
5.90012MB triangulos/sec, PnP, 

Perspetiva BiLiner-SubPixel-ZBuff-Polygonal, 
Niebla-Transp-Trasl-Textura y mas, APIs para 
Windows 95-DOS-Direct 3D y mas. 

Microfano Sobremesa .^. 690 

Cascos can Micrófono ....... 

Altavoces 55/ 60W. 1.900/ 2.500 


160W 


2.900 


18 


•r\ 




L 




j;i 


80/120/160W 

240/320WD3 


Game Pack 

de 6 CD-ROM 
Juegos para 
Windows 95 

3.900 


22.900 


The Choree of visual connection 


13.900 


VA NO Incluido 


Tel 



. 2.900/3.200/3.600 

. 3.900/4.900 

I Sonido 16 Bits (comp) 3D Full Dúplex 

IDE con Altavoces y Micrófono. 3.500 

TS. YAMAHA 16 Bits (camp). 2.900 

TS 16 Bits (comp) 3D Full Dúplex . 2.500 

TS, 16 Bits (camp) 3D Full Dúplex PCI ... 3.100 

CD-ROMs IDE 24X / 32X (marca) . 7.500 / 8.500 

IDE 32X Goldstar/SONY ... 9.800/12.600 

IDE32X TOSHIBA . 8.900 

SCSI 32X TOSHIBA . 15.900 

CamaraVideoConferenciaDigt.CCD 1/3" Pt.P 13.900 


320Wi — 5.500 
Super Basse Mí | 



(Resto de España) Fax 


918717706 































































Multimedi 

Sistema Fotográfico 


SONY MVC-FD5 
CámaraDigital 640 x 480, 
Hasta 40 fotos en 3,5"flopy, 
LCD 2,5". 

78.900 


SONY MVC-FD7 Cámara 
Digital Zoom 640 x 480, Hasta 40 
fotos en 3,5"flopy, LCD 2,5''. 

111.900 


1 w w 

_ 129.900 

SONY DKC-ID1 
Cámara Digital Zoom 12x 
768x576, Hasta 29 fotos en 
T.PCMCIA 2MB, Visor LCD, Pt.SCSI. 


SONY DPP-M55 Impresora Fotográfica 
color Tecnología sublimación, Interface infrarrojos y . 
paralelo, resol. 144 ppp a 16 millones de colores a tamaño "* 
85 x 113 mm, con drivers para Windows 95 y Macintosh. 

Cartucho +50 hojas 3.900 

SONY DSC-F1 Cámara Digital 
640 x 480, Hasta 108 fotos, 4MB RAM, LCD 1,8", 

Interfaz serie, infrarrojos y video y con software. 


y 


4 SONY, 


Altavoces ■. 

f ? 


'IW W ] 

92.070 


SONY 

Systema 

PMPO 

Frec 

Precio 




CSS-B100 

Active Full Range 
10W 

70Hz 25KHz 

13.410 


SRS-PC21 


SRS-PC41 

Bass Reflex Full Range 
70Hz 30KHz 


SONY Cascos Estéreos 


SONY CPJ-D500 
VideoProjector Portátil 




MDR-007PC 20Hz • 20KHz 
DR-30PC 16Hz - 20KHz con micrófono 300Hz - 20KHz 

DSC-V100 CDD A" Camara de VConferencia Inet 


_SON\ JIOOes J^OOgrt ^00est_200g5t 220as 200pst 400pst 20se2t 500pst GDM-W900 


Tubo 

MAX Pixels 
y Frec.de Rf. 
Nota: 

15" 0,25 
1280x 
1024 
0SD, T.Co 

15" 0,25 
1280x 
1024 

0SD, T.Co 

17" 0,25 
1280x 
1024/65 
OSO, T.Co 

17" 0,25 
1280x 
1024/80 
0SD, T.Co 

172 0,25 
1280x 
1024 
M.Media 

17” 0,25 
1280x 
1024/85 
OSO, TCo 

19" 0,25 
1600x 
1200/75 
OSO, T.Co 

20" 0 25 
1600x 
1200/76 
0SD, T.Co 

Precios 

51.300 

62.900 

88.900 

111.900 

158.900 

123.900 

167.900 

232.900 


21" 0,25-7 24" 025 mm 

1600x 1920x Pixel 

1200/85 1200 Hz 

0SD, T.Co 16.10,TC0'95 

295.900 447.900 


Oferta 


COMPUTER PRODUCTS 


Distribuidor Autorizado 


Tablas Digitales 

1812A3/1212A4 . 34.900/17.900 

Scanners 

9600 Dpi EasyScan SP A4 Pt.P . 16.900 

19200 Dpi EasyScan SP A4 Pt.P . 21.900 

SAIs 5Ü0/325VA (UPS). 21.900/13.900 

Monitores 

15" Precisión Viewer 0.28 BR NI Digital 26.900 

17' Precisión Viewer 0.28 BR NI Digital 56.900 

Fax-Modem 

128 000 Comumcator RDSI ext . 22.900 

Video Advanced Game Viewer . 10.900 

Movie Editor . 29.900 

II Video Conferencing . 46.900 


Micrófonos Karaoke MM 
Sobremesa Alta Sensibilidad 

Ratones AmiMouse'98 .. .... 

Ami Mouse Combo de Luxe PC o PS/2 
Cascos Juegos Midi Estéreo .. 


650 

750 
3.900 
1.500 
750 

Función con Micrófono . 2.200 

Controladores de Juegos 

GomePode PadFighter 200Plus. 1.500 

GomePade SightFighter Digital. 3.900 

Cyber Gun / Gun Partner. 6.900/3.100 

J.S. Predator/Predator Extreme. 3.20/1.900 

J.S. Killer Cobro / Joyfighter 100+ ... 3.400 /1 .200 

J.S.ThunderWeel 3D. 6.900 

Altavoces 

S0UNDWAVE 25W /15W . 2.900 / 2.100 

SOUNDWAVE 30W/ 240W 3D. 3.000/5.700 

S0UNDWAVE 1000W 3D . 10.900 

S0UND DIMENSION 300W 3D. 6.300 

S0UNDF0RCE120W / 480W 3D. 6.900/8.900 

S0UNDF0RCE 1200W 3D . 12.900 



MUITIM1DIA 


GRATIS UN MES 
DE INTERNET 

SupraExpress 
Modem-Fax 


33.600 Voz V+ PnP mt ... 9.900 

56.000 PnP ext / mt.. 15.900 / 14.600 

128.000 NETCommander RDSI PnPint ... 8.900 

VIDEO 

STEALTH 3D 4000 4200 AGP 2MB . 9.500 

STEALTH II 3D 4MB SGRAM PCI oem . 13.200 

VIPER V300 3D 4MB SGRAM PCI / AGP. 13.900 

FIRE GL-1000 PR03D 8MB SGRAM 

PCI/AGP. 25.900/28.900 

Ac.Video MONSTER 3D-II . 34.900 


Roton Pilo! / Pilo! plus .. 2.900 / 3.900 

Ratón MouseMan+/ MouseManPro s-ímb 6.200/ 6.500 

Ratón TrackMan Morble FX . 9.200 

J.S.WingMonExtreem Digt/WingMan 6.900/4.100 
J.S. WingMon Extreem D. c/ X Wing v T-Fighter 8.408 
G.P. ThunderPad Digt. Con! de Juegos. 3.200 


952 30 89 
Fax: 952 39 55 93 
(/ Dan Cristian 14 


91 544 12 30 
Fax: 91 544 14 37 
- Metro Mondoa - 
C/ Fez. los Ríos 85 


91 435 72 10 

Fax: 91 578 18 08 
- Metro Goya - 
C/ G. Pardiñas 19 


91 710 41 67 
Fax: 91 710 39 02 
C.C.BurgoCentro II, L-54 


Sevilla 


942 30 89 35 

Fax: 942 39 55 93 
C/ San Florencio 4 



Logitech 


91 663 7767 
Fax: 91 663 8727 
C/ Alicante 2 (Madrid) 


91664 34 47 


Fax: 91 664 33 42 
C. Comercial C/ 2 Mayo, 27 

• FBoffiL 


91 305 51 56 

Fax: 91 305 48 40 
C/ Orion 1 (Madrid) 


902 192 192 (91 871 74 64) 
Fax: 91 871 7706/14 
C/ Cabo de Trafalgar 57 - 59 
Rl. de Arganda (N-lll Salida 22) 



956 33 82 81 
Fax: 956 33 92 84 
C/ Pedro Alonso 14 


(Barcelona) 

93 75786 14 
Fax: 93 7578303 
CAIemanya 50-52 


Tel 


(Madrid) 11 lineas 



(Resto de España) Fax 


91-8717706 


















































































Video Cam Plus 56K 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


RAM 8 Megas (16 Megas rec.) 

Espacio en disco 40 Megas 

CPU Pentium 90 

Requiere Windows 95 


El dúo perfecto 


Otros Tarjeta de sonido (tull-duplex rec.), 
micrófono, altavoces 


Hace dos meses os ofrecimos una comparativa sobre videocámaras. En 


FICHA TECNICA 


Compañía ZOOM 

Tipo Videocámara + Modem 

Cedido por UMD 

Precio recomendado 36.500 + IVA 


esta ocasión os presentamos Video Cam Plus 56k de ZOOM, que incluye 
el 56k Video Faxmodem, con el que podemos conectarnos con cualquier 
rincón del mundo. En definitiva, imagen y sonido en tiempo real. 


i Roberto García 



asta hace poco tiempo la comuni¬ 
cación mediante imágenes y sonido 
era inalcanzable para cualquier 
usuario debido sobre todo al alto coste. Gra 
cias a la evolución de los componentes y su 
ajustado precio, cualquiera puede disponer de 
un sistema de videoconferencia en su 
propia casa. Mensajes en vídeo, tele¬ 
conferencias... todo un mundo de 
posibilidades a nuestra disposición. 
La firma ZOOM nos ofrece en un 
solo paquete todo lo necesario para 
disfrutar de este sistema: una video¬ 
cámara y un modem. Además, inclu¬ 
ye un micrófono, un cable de teléfo¬ 
no y todo el software necesario para 
poder comunicamos. 

Rápido y fácil 

La instalación del aparalo resulta una tarea 
sumamente sencilla para el usuano. Simple¬ 
mente tendremos que abrir nuestro ordenador 
y colocar el modem interno en una ranura de 
16 bits. Tendremos que realizar tres conexio¬ 
nes diferentes: una a la línea de teléfono, otra 
al propio teléfono y, por último, conectar la 
videocámara. A partir de aquí y con ayuda de 





















Phone Book 






Podemos crear nuestra agenda mucho más personalizada al poder 
incluir las fotos de nuestros conocidos. 



S ave As 


Con su campo de visión que posee un ángulo de 50' podemos conseguir 
imágenes de habitaciones completas. 


los programas incluidos en el CD-ROM, con¬ 
figurar la cámara será muy simple. 

La cámara nos permite conseguir imágenes 
con una resolución de hasta 352 x 288 píxeles 
en formato CIF (176 x 144 en QCIF) en color 
a 24 bits con una velocidad máxima de 15 fps. 
Todo esto nos permite conseguir vídeo con 
una buena resolución, pero no podemos obte¬ 
ner las imágenes a pantalla completa, y la sin¬ 
cronización con el sonido varía en un interva¬ 
lo de uno a tres segundos A su favor: no 
necesita un sistema demasiado potente, basta 
un Pentium a 90 MHz y 8 Megas de memoria 
RAM, y la cámara funcionará correctamente. 

El diseño de la cámara es bastante simple, 
nada que ver con otros modelos más revolu¬ 
cionarios. Su base nos permite acoplarla per¬ 



fectamente encima del monitor, aunque tiene 
una pequeño inconveniente: al estar sujeta 
por ambos lados, no podemos rotarla en sen¬ 
tido horizontal. Con su gran campo de visión 
gracias al ángulo de 50°, tenemos la posibih 
dad de observar habitaciones completas, y 
con su foco manual podemos ver las imáge¬ 
nes con una gran nitidez. 

Mensajes, conversaciones... 

Para empezar a trabajar debemos instalar 
dos programas: «VideoLink Mail» y «Video- 
Link 32X». Ambos siguen las recomendacio¬ 
nes F1.323 y F1.324, empleadas para las líneas 
de teléfono convencionales. El primero de 
ellos, «VideoLink Mail», nos permite grabar 
mensajes que luego podemos enviar a través 



Módem ^ 

Con «VideoLink 32X» tenemos la posibilidad 
de establecer conversaciones a través de 
vídeo con cualquier parte del mundo. 


El paquete incluye un 
micrófono, un cable de teléfono 
y todo el software necesario 
para configurar la videocámara 

de correo electrónico. Está configurado para 
mandar mensajes automáticamente a través de 
Microsoft Exchange, pero si disponemos de 
otro programa, podemos enviarlo en forma de 
archivo adjunto. Además, «VideoLink», auto¬ 
máticamente, incluye una pequeña aplicación 
en el archivo adjunto de manera que pueda ser 
visto en otro ordenador sin necesidad de un 
software o hardware especial. 

Por otro lado, con el programa «VideoLink 
32X» podemos establecer conversaciones te¬ 
lefónicas. con una o varias personas a la vez, o 
acudir a los chats. También podemos capturar 
fotografías para luego retocar o incorporarlas 
a nuestra propia página Web. Además, el pro¬ 
grama nos da la posibilidad de crear nuestra 
propia agenda, en la que incluir fotografías de 
cada persona. Pero las utilidades de la video¬ 
cámara no acaban aquí Todas estas que os he¬ 
mos comentado son las más habituales, pero 
cada cual con su imaginación puede utilizarla 
para multitud de funciones, incluso como 
cámara de seguridad. 


Kmanía 125 
























































































































expansión 





Con «VideoLink 32X» podemos 
establecer conversaciones 
telefónicas, con una 
o varias personas a la vez, 
o acudir a los chats 


Faxmodem 
56K flex 

Junto con la videocáma¬ 
ra, el otro componente 
importante de este paque¬ 
te es el ZOOM/Faxmo- 
dem 56K flex. Un mó¬ 
dem interno que reúne las 
últimas tecnologías. In¬ 
corpora el chipset de 
Rockwell, uno de los más 
utilizados del mercado 



Gracias a su foco 
manual podemos 
obtener una gran nitidez 
en nuestras imágenes. 


que nos permite recibir datos con una veloci¬ 
dad de hasta 57.600 bps, y enviarlos a 33.600 
bps. También podemos mandar y recibir faxes 
a 14 400 bps. Es compatible con todas las ver¬ 
siones de Windows y DOS y su configuración 
es muy sencilla, ya que incorpora la tecnolo¬ 
gía Plug & Play y le acompaña un disco con 
todos los drivers necesarios. 

Gracias a este potente modem con los últi 
mos adelantos, nuestras teleconferencias irán 
un poco más rápidas, ya que no olvidemos 
que enviar imágenes y sonido al mismo tiem- 


Hot Shareware 


• VMaa Cantara 

Soterrara 

Uaa Vldao Soturna tu 
DOimSHF gatltia rnoHoutof 

From Aro arican Onllna ta ThaOnRamp, 
yon Wlll flod lita Inlamat aaivtca lar 
youinaife. 

l^'T! S J 


Sulla a webaita. apaad up tnwring. 
nimia multlmadla «malí, ptmia ratoudi, 
Imaga anhancamam and «dltín; 

AJI-ln-Ona Fax. Volca. Dnia. E-mall S 

dlcfc tiara toatartlnaullailon. 

[□□1 flín 

modam commanfe, dlcklha ManiiaM 

ale* han u liam aboul nawZOOH 
producía, or lar Information aboul sur 
«mira product lina, «Mi ue al 

EXIT 


FjPmr^lmxím 




Tilla Mal vaníon a( PaakJat «piafe up Wab »rfli>| wtth 
anyiuodam or anylSOH Inlarfica. Hunawrttti Malacapa 
Hrrlgator nr MIcraaeR Inlamat Explorar 




rraaaondina . 




□ 


El CD-ROM nos indica los programas 
mínimos que debemos instalar para 
utilizar la videocámara. 


En el CD-ROM encontraremos numerosas 
utilidades que mejorarán el rendimiento 
de nuestro ordenador 


A parte de los dos programas de «VideoLink», incluidos en el CD-ROM podemos en¬ 
contrar gran cantidad de programas, versiones Shareware, que también podemos 
emplear con nuestra videocámara. «Microsoft Netmeeting», «iVisit» o «Cu-SeeMe» son 
tres programas de similares características que nos permitirán conectarnos a través de 
Internet con diversos "chats" donde podremos conocer gente de todo el mundo, esta¬ 
blecer conversaciones cara a cara a través de vídeo, audio y mensajes de texto, trans¬ 
ferencia de archivos... 

También encontraremos la versión 8.0 de 
«Communicate 32», un programa con una cu¬ 
riosa pantalla en forma de teléfono, desde el 
que podremos enviar mensajes hablados y es¬ 
critos o mandar faxes fácilmente. 

Además de estos programas, en el CD halla¬ 
remos varias aplicaciones que no tienen rela¬ 
ción directa con la videocámara pero nos resul¬ 
tarán de gran utilidad. El anti-virus Exterminator, 
que mantendrá a nuestro ordenador limpio de 
los posibles virus y además es actualizable vía 

Internet; Peakjet, una aplicación diseñada para trabajar junto con «Netscape Naviga¬ 
tor» o «Internet Explorer» que acelera la conexión a Internet; Howdy, que nos ayuda a re¬ 
alizar todo tipo de tarjetas postales y felicitación; y WebCannon, un programa que nos 
ayuda a crear nuestras propias páginas Web de una manera sencilla y rápida, en el que 
encontraremos numerosas plantillas para realizar nuestras creaciones. Y no podían faltar 
los manuales de la videocámara y el modem, que podemos leer instalando el «Adobe 
Acrobat Reader» también incluido en el CD-ROM, ni la ultima versión de «Microsoft In¬ 
ternet Explorer», la 4.0. 




Con una singular presentación, con 
Communicate 32 podemos mandar y recibir 
faxes y correo electrónico. 


po es un proceso mucho más lento que el co¬ 
rreo electrónico convencional- El tamaño de 
los archivos con imágenes es mucho mayor 
que un archivo de texto y, por tanto, el tiempo 
de transmisión aumenta considerablemente. 

En conclusión, ZOOM nos ofrece un pa¬ 
quete muy interesante que nos permitirá ini¬ 
ciamos en el mundo de la videoconferencia, 
con una videocámara que nos ofrece unas 
buenas prestaciones y un potente modem que 
hará las delicias de los más exigentes. ■ 
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Nueva impresora EPSON STYLUS™ photo 700 
Nada de lo que imprimas acabará aquí. Palabra de líder. 


! 



1 

! 

EPSON STYLUS . PHOTO 700 

Calidad fotográfica de alta definición gracias al "Perfect Picture 
Imaging System" (PPIS) • Alta velocidad de impresión incluso 
en compLejos documentos a todo color • Colores más reales 
con nuevas tintas EPSON de doble densidad: CcMmYK • 
* Compatibilidad MuItiplataforma Windows® y Macintosh' 8, 

I 

E 



Presentamos la EPSON STYLUS PHOTO 700. 
¡La única con 1440 ppp de resolución y 6 tintas! 
La impresora que utilizaran profesionales, 
particulares, estudiantes... incluso los mas 
pequeños. No necesitarás ser un experto para 
imprimir todo tipo de documentos: cartas, 
presentaciones, invitaciones, informes y trabajos 
académicos, con magníficas fotografías. Obtendrás 
impresiones capaces de emocionar, divertir, 
sorprender... imágenes llenas de vida. ¡Todo lo que 

E yyftÁl irnpriTias con la EPSON STYLUS PHOTO 
asó! 700 te gustará! ¡Palabra de líder! 
rpJL# La EPSON STYLUS PHOTO 700 te ofrece 
1 AÑO DE GARANTÍA de reposición en 
domicilio. Además, junto con la impresora, 
recibirás tu Welcome Pack con instrucciones, 
trucos, sugerencias... y 3 magníficos programas de 
regalo: Adobe PhotoDeluxe, EPSON Photo Sheet y 
EPSON Print Adventure. 


TECNOLOGÍA QUE IMPRESIONA 


SOLICITE INFORMACIÓN AL 

902 49 59 69 

De Lunes a Viernes de 8.30h a 14b y de 15b a 17.30b 


PARA MÁS INFORMACIÓN , ENVÍENOS ESTE CUPÓN 
EPSON STYLUS - PHOTO 700 

' NOMBRE _ 

I EMPRESA. __ 

I DIRECCIÓN_. 

1 CIUDAD C.P.:_| 

PROVINCIA TEL.;_t 


CENTRAL: Av. de Roma, 18-26 08290 Cerdanyola del Vallés 
BARCELONA Tel. 93 582 15 00 Fax 93 582 15 55 
DELEGACIÓN: José Bardasano Baos, 9,7°C (Edificio Gorbea 3) 

28016 MADRID Tel. 91 76B 48 50 Fax 91 766 16 49 


http://www.epson.es 

EPSON 


IMPRESORAS • ESCANERES • ORDENADORES • PROYECTORES • CAMARAS 



















:© expansión 


AVer TV-Phone 


CONFIGURACIÓN 

MINIMA 

RAM 8 Megas (16 Megas rec.) 

CPU 

Pentium 100 

Tarjeta gráfica 

SVGA 

Tarjeta de sonido 

Sound Blaster 32 

Requiere 

Windows 95 

[ FICHA TÉCNICA 

Compañía 

AVerMedia 

Tipo Tarjeta receptora TV-Video 

Cedido por 

OTELCOM 

Precio recomendado 

183001- VA 


Un oásis para 
la comunicación 

Una buena solución para evitar los problemas de espacio en la mesa 
del ordenador, pasa por olvidarnos de nuestra televisión y radio, 
e integrarían vitales instrumentos de la comunicación en nuestro PC 
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1 sueño de una tarde-noche de tele¬ 
visión puede cambiar de escenario 
desde la salita de estar a la habi¬ 
tación del ordenador. Sólo ten¬ 
dremos que trasladar nuestro có¬ 
modo sillón y enfrentarlo a la 
pantalla de nuestro monitor, y en 
estos casos no conviene quedarse 
corto en pulgadas. Contamos, incluso, 
con un mando a distancia, elemento 
esencial en estas tareas. Pero ¿qué ven¬ 
tajas aporta este cambio? ¿Por que sacrificar 
una descomunal pantalla de TV por un pe¬ 
queño monitor? La primera razón es sin 
duda poder capturar imágenes fijas o ví¬ 
deos a pantalla completa y con sonido tan¬ 
to de la TV como de una fuente externa 
-vídeo, Láserdisc, DVD-, El segundo mo¬ 
tivo son las funciones de televisión ínteli 
gente, con bloqueo de sintonías, preview 
de 16 canales, etc. Y tercero, para los 
amantes de la calidad de imagen, siempre 
ofrece mayor definición un monitor. 


con esta tarjeta, que además nos permitirá capturar 
y establecer videoconferencias por Internet. 
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VideoLink 324 y 
VideoLink Net 
constituyen el 
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Un vídeo digital 



A Ver TV Phone no es una capturadora en 
estado puro de las que cuestan un ojo de 
la cara, pero no por ello son desdeñables sus 
posibilidades en este apartado, e incluso sor¬ 
prende su calidad, sobretodo teniendo en cuen¬ 
ta lo "justo" de su hardware. Mientras vemos la 
TV o la fuente externa, podemos congelar la ima¬ 
gen con pausa perfecta y capturar la imagen en 
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La Preview de 16 canales nos 
servirá para ir directamente al 
canal que nos interesa sin tener 
que hacer zapping. 


Instalación 

La instalación es un poco más 
difícil que la de una TV, pero no 
hay nada que no hayamos hecho 
miles de veces. Insertar la tarjeta 
en una ranura PCI, reiniciar para que el Plug 
& Play reconozca el nuevo dispositivo y nos 
pida el disco del fabricante para los controla¬ 
dores y, por ultimo, instalar el software. La 
instalación de este práctico hardware no se 
complica ni en el capitulo de las conexiones, 
puesto que gracias a un cable “all-in-one” co¬ 
nectaremos a una misma terminal la entrada 
de vídeo RGB o S-VHS, el dispositivo recep¬ 
tor del mando a distancia y pasaremos el soni¬ 
do a nuestra tarjeta de sonido. La antena de 
TV y la de radio cuentan con sus propias en¬ 
tradas y también hay dos entradas RCA para 
el sonido procedente de la fuente externa. 

El programa «TV Phone» es el panel de 
control desde el que accedemos a todas las 
funciones. Tiene un atractivo diseño y un ta¬ 
maño lo suficientemente reducido como para 
no estorbar en la visión del recuadro de ima- 


un fichero BMP Del mismo modo, es posible grabar una secuencia de video en formato AVI 
con sonido de calidad CD, Ante la enorme cantidad de Megas que consume el audio/ví¬ 
deo digital, podemos establecer el tiempo máximo de grabación, un límite de espacio en el 
disco duro teniendo en cuenta su capacidad, y hay compresores como el Intel Indeo Video, 
Cinepak Codee y Microsoft Video La captura de video a pantalla completa a una resolución 768*576 
en paleta de 24 bits exige un equipo de fabula, mínimo un Pentium II y un disco duro UltraDMA o SC¬ 
SI Como no conviene bajar de 24 fotogramas por segundo, por debajo de esta configuración, nos 
tendremos que conformar con 384*288 Si nuestra tarjeta de video es compatible con Direct Draw (Do- 
demos mejorar el refresco de la imagen con el overlay Teniendo en cuenta que en modo de televisión 
o fuente externa se puede capturar imagen y sonido, no entendemos por que en el modo radio no es 
posible grabar el audio, un auténtico desperdicio por culpa del software, puesto que más de uno uti¬ 
lizará la Aver TV-Phone para escuchar la radio mientras trabaja con el ordenador y no podrá grabar ese 
tema que tanto le gusta. 


gen, que puede am¬ 
pliarse a pantalla 
completa, formato 
en el que desaparece 
el panel y tendremos 
que emplear el man¬ 
do a distancia. En la 
máxima resolución a 

pantalla completa se aprecia la digitalización 
de los contornos y en las tonalidades del co¬ 
lor, La sintonización de los canales es automá 
tica, y tras la captación de todas las sintonías, 
podemos organizar y renombrar los canales 
para establecer los 16 que aparecerán en la 
preview. El bloqueo es ideal para cerrar ciertos 
canales a los más pequeños de la casa. La re¬ 
cepción de radio también cuenta con auto-bús¬ 
queda y memorización de sintonías, pero en 
este despliegue tecnológico no hay sitio para la 
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AVe r media 

En todos los iconos del panel de control hay una ventana informativa que explica su función. 



Podremos animar nuestro trabajo viendo 
la televisión o escuchando la radio, y darle una 
nueva perspectiva a nuestras comunicaciones 
por Internet con la videoconferencia 


onda corta. Se nota que el hardware está dise¬ 
ñado para el mercado americano, puesto que 
además de haberse prescindido del receptor de 
Teletexto, sólo hay compatibilidad para la re¬ 
cepción de TV en estéreo en NTSC y no en 
PAL, puesto que entre los chips de la placa no 
se ha incluido un decodificador NICAM 

Lo tiene todo 

Otra interesante actividad de la Aver TV 
Phone es la comunicación por Internet. Si dis¬ 
ponemos de un modem de al menos 28.8Kbps 
y de una cámara normal o de videoconferencia 
que conectaremos a la entrada de vídeo RCA, 
en el kit se incluye un micrófono y las aplica¬ 
ciones adecuadas para la videoconferencia. 
Por tanto, en la AVer TV-Phone encontramos 
un buen conjunto de funciones accesibles y 
manejables. Y por su precio es de las más 
completas que se encuentran en el mercado. O 
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expansión 


Toshiba DVD-ROM SD-M 1102 


1 FICHA TECNICA 

Compañía 

Toshiba 

Tipo 

Unidad DVD 

Cedido por 

Mitrol 

Precio recomendado 

2-1.200 + IVA 

1 


Toshiba es una de las 
compañías que más 
fuerte está apostando por 
el DVD, tanto en el 
mercado del audio/vídeo 
como en el informático. Y 
con la idea de convertir al 
DVD-ROM en el nuevo 
estándar para 



Alta tecnología 


de almacén 


Anselmo Tre o Iranzo 


compatibles, nos 
presenta su lector de 
segunda generación, una 
pequeña maravilla 
tecnológica que además 
de asegurarnos el futuro, 
es un CD-ROM de 24x. 


D a instalación de este DVD-ROM 
de Toshiba es idéntica a la de un 
lector CD-ROM. Para asegurar la 
mejor transferencia y no entorpecer la labor 
del disco duro, es aconsejable configurarla 
como unidad maestra del puerto IDE secun¬ 
dario, aunque como esclava en este mismo 
puerto tampoco da problemas. La interfaz 
ATAPI incorporada implementa el modo de 
transferencia PIO Mode-4 y como plus cuen¬ 
ta con la gran ventaja del modo de acceso di¬ 
recto a memoria -DMA-, que reduce consi¬ 
derablemente el porcentaje de ocupación del 


microprocesador. En DOS y Windows 3.1, te¬ 
nemos que cargar los controladores en los ar¬ 
chivos de inicio, pero Windows 95 reconoce 
automáticamente el Plug and Play de la uni¬ 
dad e instala su propio driver. Desde ese mo¬ 
mento, comprobaremos que la SD-M 1102 
actúa como una unidad de CD-ROM -autoin- 
serción, autoarranque- e incluso las propie¬ 
dades de Windows 95 la detectan como uni¬ 
dad CD-ROM, aunque basta tener insertado 
un DVD para ver que en espacio ocupado la 
cifra alcanza los 4.7 Gigas. Tan inmensa can¬ 
tidad de bytes puede subir hasta los 17 Gigas, 
puesto que esta unidad puede leer en doble 
capa y a doble cara. 
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Características 

Las prestaciones son de 
primera línea. En modo 
DVD-ROM, la tasa máxi¬ 
ma de transferencia es de 
2700 KB/s, mientras que 
en CD-ROM la velocidad 
de rotación 24x max alcan¬ 
za los 3600 KB/s. El tiem¬ 
po de búsqueda es de 110 
milisegundos y el de acce¬ 
so es de 165 ms, pero estas 
cifras se reducen en modo 
CD-ROM hasta 105 ms y 
110 ms respectivamente 
La unidad detecta automá¬ 
ticamente qué tipo de disco 
se ha introducido y cuenta con sofisticados 
circuitos de servocontrol para asegurar la es¬ 
tabilidad que precisa la lectura de DVD-ROM. 
En este apartado de la segundad de lectura y 
fidelidad en el seguimiento de la óptica láser, 
es muy superior respecto a las unidades de 
CD-ROM, y nos hemos sorprendido al ver 
que discos de CD-ROM que estaban en mal 
estado y no eran leídos o saltaban incluso en 
lectores de primeras marcas, volvían a la vida 
en la SD-M 1102 sin saltos ni interrupciones. 
A la hora de reproducir CD- Audio, el filtro di¬ 


gital de cuádruple sobre- 
muestreo asegura una acep¬ 
table musicalidad. 

Un "sí" al futuro 

Es posible que más de uno 
aún no esté muy convenci¬ 
do del éxito del DVD- 
ROM. La escasez de soft¬ 
ware en Europa y los 
códigos de zona son argu¬ 
mentos de peso para desa¬ 
lentar incluso a los que 
siempre están a la última. 
Pero con esta unidad lecto¬ 
ra de Toshiba esta situa¬ 
ción puede dar un giro ra¬ 
dical, puesto que tiene un precio similar al 
de un CD-ROM de última generación, nos 
abre las puertas de la tecnología de almace¬ 
namiento que con toda seguridad se va a im¬ 
poner y mantiene una compatibilidad total 
con todos los estándares de CD-ROM a una 
velocidad de lectura de 24x. Los problemas 
de las primeras unidades de DVD-ROM se 
han solucionado en la SD-M 1102, que ade¬ 
más de los formatos CD-ROM, CD-Audio, 
Photo-CD y CD-I, es capaz de leer CD-R, 
CD Multisesión y CD-RW. Se comporta a 



todas luces como una unidad CD-ROM mo¬ 
derna, y si por el mismo dinero ya tenemos 
DVD-ROM con sus 17 Gigas de capacidad, 
y lector de DVD-Video añadiendo una tarje¬ 
ta descompresora MPEG-l/MPEG-2, pues 
es como para no pensárselo dos veces. O 



En esta imagen donde se muestra 
la pantalla de las propiedades 
de la unidad podemos comprobar 
que el DVD-Video de la película 
"GoldenEye" ocupa una cantided 
de 7.87 Gigas. 


Multimedia y audio/vídeo 



E s evidente que la industria de la informática se va a decantar por el DVD-ROM 
como soporte de almacenamiento. Pasar de los 640 Mb a los 4.7 Gigas en un 
CD de 12 cm a un precio similar al de un CD-ROM o aumentando un poco los costos 
de fabricación subir hasta los 17 Gigas de los DVD a doble cara con dos capas, son razones 
mas que suficientes para pensar que este formato va a desbancar al CD-ROM (foto DVD01) 

Y esta unidad de Toshiba también puede emplearse como reproductor de DVD-Video, llamado a sustituir 
al VHS y a tomar e! relevo al LaserDisc como fuente de audio/video digital del máximo nivel. Nos hara falta el 
ya asequible complemento de una descompresora MPEG1/MPEG2, e incluso las tarjetas gráficas AGP con la 
potencia y las extensiones multimedia de los PII permiten la reproducción a pantalla completa Ya hay bastante 
hardware de esta clase en el mercado -la propia Toshiba va a comercializar una descompresora MPEG2 es¬ 
pecífica para esta unidad- y la mayor parte de las tarjetas tienen salidas de video compuesto y de S-VHS pa¬ 
ra que podamos ver las películas en un televisor. Hemos podido comprobar las excelencias de este formato 
con el DVD-Video de "GoldenEye" importado de los EEUU. A la excelente calidad de imagen, hay que unir la 
elección de formato panorámico en 16/9 o pantalla completa 4/3, extenso capitulado, varios idiomas y subtí¬ 
tulos -incluido el español-, y sonido analógico en Dolby Surround y digital en Dolby AC-3 Casi nada, una jo¬ 
ya para los cinéfilos más exigentes. En nuestro país ya se han comercializado los primeros títulos y se quedan 
lejos de ofrecer estas posibilidades -sobre todo por la ausencia de Dolby AC-3-, pero esperamos que la si¬ 
tuación cambie en el futuro cuando todas las distribuidoras editen en este formato y cambiemos el VHS por el 
DVD-Video como pasamos de los LP y cintas de cassette al CD. 


La salidas de audío 
analógico y digital nos 
permitirán la 
reproducción a través 
de la tarjeta de sonido, 
y si esta o la 
descompresora tienen 
salida digital podemos 
sacar la señal Dolby 
AC-3 al 

correspondiente 

descodificador. 
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expansión 


Impresora ALPS MD-1000 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


RAM 8 Megas 

Espacio en disco 4 Megas 

CPU 486 o supenoi (Pentium rec.) 

Requiere Windows 31 Windows 95 o 
superior (puerto bidireccional rec) 


FICHA TECNICA 


Compañía ALPS 

Tipo Impresora color tinta seca 

Cedido por Comelta 

Precio recomendado 51.600 + IVA 


Kilómetros 
de impresión 

La principal novedad de la impresora ALPS MD-1000 se esconde en su 
interior. Es capaz de albergar cuatro cintas de tinta seca con las que 


imprimir en alta calidad y resolución. Sus resultados rivalizan, en cuanto al 
acabado, con los periféricos de inyección más importantes. Su único 
fallo, quizá sea la velocidad, pero no siempre se puede tener todo. 



Marte Sánchez Perez 


ras la resaca producida por la com¬ 
parativa de impresoras de inyec¬ 
ción del numero 68, en la redacción 
de PCmanía se ha creido oportuno aprovechar 
la oportunidad para analizar un impresora 
más, que por su propia y exclusiva tecnología 
de impresión no pudo entrar en ese artículo. 

La impresora MD-1000 del fabricante ALPS 
no es un dispositivo que utilice la inyección de 
inta para realizar su trabajo. Este modelo em¬ 
plea lo que se llama Micro Dry Ink, una tecno¬ 
logía propiedad de ALPS que utiliza hasta cua¬ 
tro cintas de tinta, una para cada color, de 
forma parecida a como lo hacen las clásicas 
máquinas de escribir. Las cintas han sido trata¬ 
das con una fina película de “tinta seca” para 
que, tras un breve proceso de calentamiento, 
ésta pase al papel con elevada precisión. 


Impresora a pilas 

La impresora ofrece un aspecto externo na¬ 
da habitual La combinación de colores con la 
que ha sido fabricada (gris, azul y naranja) es 
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El controlador de la impresora no difiere en 
casi nada del empleado por otras marcas en 
perifencos de otras tecnologías. La opción 
Voltear original sera especialmente Util para 
imprimir transfenbles para camisetas 


Soporte obligatorio 


H a pasado mucho tiempo desde que las primeras impresoras de margarita recu¬ 
rriesen a diferentes combinaciones de caracteres negros para simular imágenes 
fotográficas Dichas impresoras, que debían contemplarse desde lejos para que crearan 
la sensación de fotografía, eran los antecedentes de las impresiones a todo color y en al¬ 
ta resolución del presente 

Parece que, ahora que se ha logrado una calidad de impresión casi perfecta se persigue 
que estas impresiones no requieran de costosos papeles especiales Todos los fabri 
cantes buscan dar la maxima calidad con el papel mas económico Pero no es tan sen¬ 
cillo como parece. Se requiere un control avanzado de la gota (posición y tamaño) para 
que la gran cantidad de tinta no inutilíce el soporte 

La solución intermedia, la que se ha empleado en la ALPS MD-1000, es limitar las altas re¬ 
soluciones únicamente a papeles de alta calidad tipo fotografíeos o satinados. Es el 
propio controlador software el que impide realizar ajustes incorrectos La comunicación 
bidireccional facilita la comunicación entre la impresora y el ordenador. La MD1000 in¬ 
forma de la clase de cartuchos instalados y previene sobre posibles incompatibilidades. 
El ejemplo mas claro de todo esto es negar la impresión en la resolución 1200 x 600 la 
más alta, en otro papel que no sea el papel fotográfico de ALPS. 


Para maximizar la velocidad de trabajo, 
la impresora ALPS MD-1000 sólo cambia 
de cinta en cuatro ocasiones por cada trabajo 



La impresora utiliza tres cintas para imprimir 
en color y una para trabajar en negro. 


bastante informal, Al observarla por primera 
vez se obtiene la sensación de que es un peri 
férico de juguete, como los que se conectan a 
los ordenadores para niños. Una vez observa¬ 
dos los resultados, esta primera impresión 
queda totalmente olvidada 

En su interior, sobre la cubierta abatible que 
la protege del polvo, se localizan los cuatro 
zócalos que recogen los cartuchos La impre¬ 
sora es capaz de leer un sencillo código de ba 
rras de su superficie por lo que el orden de co¬ 
locación de los mismos no es importante El 
cabezal buscará la cinta que necesita y la to¬ 
mará del zócalo. Luego, al terminar su trabajo 
con ella, la volverá a dejar en su sitio. 

Este sistema obliga a que la MD-1000 ten 
ga un funcionamiento concreto. Las opera¬ 
ciones de cambio de cartucho son especial¬ 
mente lentas. Para maximizar la velocidad 


de trabajo, la impre¬ 
sora sólo cambia de 
cinta en cuatro oca¬ 
siones por cada tra¬ 
bajo. A diferencia 
de las impresoras de inyección, que realizan 
una sola pasada utilizando todos los colores 
a la vez, la impresora ALPS no mezcla los 
colores sobre la marcha Recoge el papel 
después de imprimir cada color y lo deja 
otra vez en la bandeja de entrada para traba¬ 
jar posteriormente con otra tinta 

Resolución punta 

La máxima resolu¬ 
ción alcanzada por el 
aparato es 1200 x 
600 puntos por pul 
gada, aunque en la 
mayoría de los casos 
esta cantidad deseen 
derá hasta los 600 x 
600, La máxima re¬ 
solución. aunque no 
sea accesible en to¬ 
dos los casos, es una 
de las ventajas a la 
que los responsables 
de la compañía 
ALPS otorgan una 
gran importancia. 


Otros puntos fuertes de la “tinta seca” son los 
colores más vivos que produce, la duración de 
éstos y la ausencia por completo de tiempo de 
secado Tanto la primera de ellas como la ulti 
ina han sido verificadas con las pruebas. No 
ha sido posible comprobar que realmente los 
colores de la ALPS se conservan al cabo de 
los meses como el primer día. 

Otro de los grandes logros de las tintas se- 



El aspecto "juvenil" de la impresora no debería engañar al usuario. Es 
una máquina de buenas prestaciones y funcionamiento correcto. 
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Resultados numéricos 


L a impresora fue probada, al igual que las de la comparativa de impresoras de in¬ 
yección, con un Pentium II a 233 MHz equipado con un puerto paralelo bidireccio- 
nal de ultima generación y Windows 95 OSR-2 como sistema operativo El equipo pose¬ 
ía 32 Megas de RAM y se utilizó «Adobe lllustrator 7 0» como programa impresor 

Prueba de texto: 

11 paginas, 5.959 caracteres en Arial 11 puntos. 

Se escogió una resolución "media". 



Prueba de gráficos: 

1 pagina, documento Adobe lllustrator de 4 1 Mega en disco (17 Megas por el puerto) 
Se escogió la máxima resolución y papel normal. 



cas es la gran variedad de colores exis¬ 
tentes en la actualidad. Los pro¬ 
fesionales relacionados con 
las artes gráficas o los intere¬ 
sados en hacer presentaciones 
espectaculares podrán emple¬ 
ar las cintas de color oro o 
plata, o los magenta y cían 
metalizados. Para completar el grupo, el usua 
rio tendrá podrá emplear la cinta de blanco, es¬ 
pecial para impresiones sobre fondos negros. 

Cabeza de pelotón 

Cuando todavía temamos en mente las 
pruebas realizadas a las impresoras de inyec 
ción de tinta en la Comparativa del numero 68 
de la revista, pudimos trabajar con la ALPS 



Se recomienda utilizar un puerto de impresora 
bidireccional para mejorar la comunicación. 


MD-1000 y, aunque no sea to¬ 
talmente exacto y justo, 
comparar los resultados 
de los dos grupos de má¬ 
quinas. 

La impresoras de inyec¬ 
ción son, por norma ge¬ 
neral, mucho más silen 
ciosas y trabajan significativamente más 
rápido. La MD 1000 requiere, en el peor de los 
casos, que la hoja sobre la que está trabajando 
reciba hasta cuatro pasadas de tinta Esto se re¬ 
fleja en el tiempo de trabajo y el sonido emití 
do (la manipulación vigorosa del papel es el 
mayor productor de ruido en estos dispositi 
vos). El texto impreso posee una calidad aná¬ 
loga al obtenido con las máquina láser de tna 
yor resolución. 

Los gráficos -la impresora tuvo que superar 
las mismas pruebas que las de inyección- po¬ 
seen unos colores puros muy vivos y nada 
contaminados, formados por completo de un 
solo tono en los lugares en los que así se re¬ 
quería. Los degradados son bastante unifor¬ 
mes en su progresión, pero prestando un poco 
de atención se pueden observar traínas diago¬ 
nales parecidas a las de los pantalones vaque¬ 
ros. Suponemos que se debe a la propia cons¬ 
titución de la “tinta”. 




El monitor de la impresora, cuando la 
comunicación bidireccional esta activada, es 
realmente interesante para saber en todo 
momento el estado del aparato y el porcentaje 
de trabajo completado. 



Las opciones para los colores del controlador 
de la MD-1000 son un poco mas complejas de 
lo habitual. El usuario podra realizar vanos 
ajustes, según se utilicen colores metalizados 
o una cinta para acabados. 


En cuanto a la impresión fotográfica se 
pueden dividir las conclusiones en dos gru 
pos. Con calidad media (600 x 600) las imá¬ 
genes son poco nítidas en los lugares menos 
definidos del original. Empleando la máxi¬ 
ma resolución (ver cuadro Soporte obliga¬ 
do) se solucionan casi todos los problemas 
de definición. Las imágenes obtenidas no 
tienen nada que envidiar a las que en su día 
produjeron las impresoras de la comparati¬ 
va: bien en colores, excelentes en definición, 
bastante aceptables con los negros e intere¬ 
santes con los azules. En general, si no fuese 
por el ligero banding producido por la cinta 
de tinta, que debe ser descubierto bajo unas 
condiciones de luz especiales, la impresora 
obtendría una alt^ calificación. ■ 
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Aquí terteis la segunda entrega de la edición de carátulas coleccionadles para decorar vuestros 
propios CDs. ya sean de aud o, de datos, etc.. Las imágenes en las que están basadas 
son las ilustraciones ganadoras de nuestro concuaso Fotomanía y las publicamos 
como homenaje a sus autores, dada la gran calidad de los trabajos presentados. 
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H ace pocos meses esta 
comparación ni se 
planteaba, puesto que 
no existían tarjetas 
gráficas capaces de hacerle som¬ 
bra al ehipset 3Dfx en el aparta¬ 
do de la aceleración 3D. Por tan¬ 
to todos temamos nuestra placa 
gráfica en un slot PCI o AGP y la 
aceleradora Voodoo en otro slot 
PCI. Pero los grandes del sector 
ya se han cansado de la suprema¬ 
cía de 3Dfx Interactive y están 
apareciendo multitud de procesa¬ 
dores gráficos que además de 
cumplir las funciones de tarjeta 



Por correo, e-ma¡l y fax, nuestra redacción ha sido inundada por decenas 
de usuarios que preguntan lo mismo: ¿el AGP con aceleración 3D puede 
ser mejor que una Voodoo2? ¿Podremos librarnos de la necesidad de 
comprar dos tarjetas gráficas, una para 2D y otra para 3D? Las respuestas, 



fruto del análisis de dos 
modelos de ambas tendencias, 
no son definitivas, pero pueden 
servir de orientación. 




Anselmo Tr ejo iranzo 


El gran atractivo del MGA-G2ÜQ 


es el bus de 128 Bits. Esto se 


traduce en dos buses 


independientes a 84 Bits 


que operan en paralelo 





























gráfica 2D, integran aceleración 
3D para Direct3D y OpenGL y to¬ 
do ello con bus AGP. Esta es sin 
duda la mejor solución para el 
usuario, que integrarla en el slot 
AGP todas las necesidades gráfi¬ 
cas de su sistema, aprovechando 
-entre otras mejoras del AGP con 
respecto al PCI- la velocidad de 
transferencia de 528 Mb/s y la po¬ 
sibilidad de emplear parte de la 
memoria RAM como memoria 
AGP con lo que la riqueza de las 
texturas aumenta considerable¬ 
mente El 740 de Intel, el 3D Ra 
gePro de ATI y ahora el MGA- 
G200 de Matrox ya están 
dispuestos a enfrentarse con el Vo- 
odoo2, y aún están por llegar los 
modelos de Number Nine o S3 


3D con similares o mayores nive¬ 
les de riqueza gráfica y calidad de 
animación que en las versiones 
para el chipset Voodoo2. Así, por 
una parte, los tres procesadores 
de 64 Bits del chipset Voodoo2 y 
el estar específicamente diseñada 
para la aceleración 3D hacen que 
alcance los 3 millones de triángu¬ 
los por segundo, muy por encima 
de los 1.6 de la MGA-G200, que 
al menos sí le gana al chipset 
3Dfx. que no pasa del millón de 
triángulos por segundo. Esta dife¬ 
rencia se ha dejado ver en las 
pruebas efectuadas en el «Forsa- 
ken» de Acclaim Más de 100 fps 
para la MaxiGamer 3D2 PCI en¬ 
torno a los 60fps para la Matrox 
Millennium G-200. La verdad es 
que esta diferencia es casi impo¬ 
sible de apreciar para el ojo hu 
mano, en ambos casos la anima¬ 
ción va más allá de la captación 
visual del hombre. 


Sin embargo, lo que sí es posi 
ble apreciar es el aumento de la 
resolución y el número de colores 
que admite la Millennium G-200, 
pues su RAMDAC de 250Mhz y 
el Z Buffer doble de 32bits le per 
miten llegar a 1280*1024 con una 
paleta de color de 32 Bit un nivel 
gráfico bastante superior a los 
800*600 del chipset voodoo2 con 
Z Buffer. Asi pues, en prestacio¬ 
nes 3D ambas están empatadas, 
más fps para la MaxiGamer 3D2. 
mayor resolución y número de 
colores para el modelo de Ma¬ 
trox. Por tanto, y aunque no se 
trate de una comparativa, sí pode¬ 
mos asegurar que optar por la Mi 
llenmum G- 200 como única tar¬ 
jeta gráfica 2D/3D es todo un 
acierto, pues además del ahorro 
económico, dispondremos de op¬ 
ciones multimedia tan atractivas 
como la reproducción de DVD- 
Video y salida de TV 


Mejor todo junto 

Otro punto a tener muy en 
cuenta es la total integración del 
puerto AGP en sistemas PI1. De 
hecho las placas con el chipset 
440BX y bus a 100 MHz son las 
únicas capaces de desarrollar 
plenamente las prestaciones del 
AGP2X -modo que soporta el 
MGA-G200-, y por tanto, en es¬ 
ta configuración, la Matrox Mi¬ 
llennium G-200 será una tarjeta 
que entusiasmará a los profesio¬ 
nales de la creación gráfica. Es 
cierto que se preparan las versio¬ 
nes AGP de tarjetas equipadas 
con el chipset Voodoo2 - IX y 
sin memoria AGP por incompati 
bihdades de arquitectura-, pero 
entonces surgirá el problema de 
que al disponer de solo un slot 
AGP la tarjeta gráfica 2D debe¬ 
ría ser PCI y con ello la capaci 
dad gráfica general del sistema 
se vería muy mermada 



icrrtterrti 


Diferencias 

Este mes hemos tenido la opor 
tumdad de probar el chipset Voo- 
doo2 en una MaxiGamer 3D2 PCI 
y el MGA-G200 en una Matrox 
Millennium G-200 AGP Y no po¬ 
díamos desaprovechar esta coin 
cidencia para tratar de averiguar si 
su chip era capaz de. además de 
ser lo máximo en aceleración 2D. 
proporcionarnos la potencia 3D 
necesaria para jugar en un entorno 
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Voodoo 2 consta de tres 
procesadores de 64 Bits 
trabajando sobre 
una arquitectura 
de memoria de 192 Bits 
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MaxiGamer 312 PCI 

Más cilindrada para el rey 

• r 





C uando aun estamos disfru¬ 
tando de nuestras flamantes 
3Dfx y más de uno todavía se está 
pensando si debe comprar una, el 
consabido adelanto tecnológico 
nos trae la segunda generación de 
tan exitoso chipset. En estos ca¬ 
sos, una descripción de la remo¬ 
delada arquitectura y unas cuan¬ 
tas cifras del todo oficiales 
convencen a cualquiera, pero 
cuando se trata de decidirse a 
abandonar nuestra 3Dfx para dar 
el salto, suige la pregunta del mi 
llon ¿de verdad se nota tanto en 
los videojuegos como para justifi 
car el cambio 9 Por eso, adema: 
de ofrecer los imprescindibles di 
tos técnicos, la hemos compar ■ 
do, en el mismo ordenador, con 
la MaxiGamer 3D 

Arquitectura 

El chipset Voodoo 2 consta d 
tres procesadores de 64 Bits tr 
bajando sobre una arquitect 
ra de memoria de 192 Bits y 
con un ancho de banda que 
llega a transferencias de 2.2 
Gigabytes por segundo 


La MaxiGamer 3D ha sido una de las aceleradoras 3Dfx que más 
aceptación ha tenido en nuestro país. Como era de esperar, en 
Guillemot no han querido descuidarse con respecto a la cada vez más 
numerosa competencia, y ya está disponible su modelo con el chipset 
Voodoo2, que triplica la potencia de su predecesor, aumenta la 
resolución máxima e incorpora nuevos efectos. 


*5 Gamer3B^PCI 

ASTON,SHING GRAPHICS ACCELERATIC)N^INALl^rOUR^3£MjAMES:^^^ DAN5 ^ 
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*2 3D GRAPHICS AC^fiXfiATOR 


Imprescindible para 
ios adictos a lo último 
en gráficos, su 
capacidad triplica 
la de su antecesor 


En esta imagen se 
puede apreciar el 
puerto SU, que os 
permitirá conectar 
esta tarjeta a otra 
igual para 
incrementar la 
velocidad de 
proceso, la 
resolución, etc. 




















Propiedades de Pantalla 


Fondo | Protector de partida | Apariencia | Efectos 
Web ¡JP Ma» Gamar 30 2 | Configuración 



Dkect3D 0Diion* 

Gamma Corroction 


Reftesh Rale* 
Retolubon; 640*480 


RefreshRate 85Hi 


1 70 


¿Dfxlnfo.. 


P7 Gamma S líder s 
£dvenced.. j System Info.. j EjefauK 


En la configuración de 
pantalla, el menú de la 
MaxiGamer 3D2 nos permite 
controlar la resolución y otras 
funciones avanzadas. 


Aceptar 


Con este motor se alcanzan los 
tres millones de triángulos por se¬ 
gundo, 50 billones de operaciones 
por segundo y una velocrdad de 
90 megapixels por segundo. Y la 
configuración de triángulos 100% 
por hardware descarga notable¬ 
mente el trabajo del microproce¬ 
sador, y la aplicación de texturas, 
color y dibujo de los polígonos se 
realizan de forma simultánea. En 
resumen, la estimación aproxima¬ 
da del rendimiento es tres veces 
superior al del chipset Voodoo. 

El incremento de la memoria de 
vídeo permite más resolución 
-hasta 800*600 con Z-buffer- y 
un más que perceptible aumento 
en la calidad de las texturas. Y ya 
que estamos en el tema, aprove¬ 
chamos para explicar las diferen¬ 
cias entre la versión de 8 Megas y 
la de 12 Megas. Ambas cuentan 
con un chipset Frarne Buffer In¬ 
terfaz (FBI) con 4 Megas de RAM 


FICHA TECNICA 


Compañía: Gulllemot 


Tipo: Tarjeta gráfica 


Cedido por: Ubi Soft 


Precio: 41 990Ptas 


y con dos 
unidades 
de mapea- 
do de tex- 
turas 
(TMU), 
pero mien¬ 
tras en la 
versión de 
8 Megas 
estas dos 
TMU son de 2 Megas de RAM, en 
la versión de 12 Megas tienen 4 
Megas de RAM, lo que permite un 
mayor almacenamiento de textu¬ 
ras A parte de las ya conocidas 
funciones 3D de la primera gene¬ 
ración, las novedades más destaca- 
bles son el filtro de texturas tnli 


Cancela 


neal, render en 24 Bits y el soporte 
de 14 formatos de texturas. 

Incompatibilidades 

Uno de los grandes inconve¬ 
nientes de Voodoo 2 son los pro¬ 
blemas con algunos juegos dise¬ 
ñados para su antecesor. A veces, 
la configuración del juego no de¬ 
tecta la presencia de una acelera¬ 
dora 3Dfx o, sencillamente, no 
funcionan o surgen gráficos erró¬ 
neos durante la acción. La mayor 
parte de estas incompatibilidades 
se solucionan instalando los pat- 
ches de actualiza¬ 
ción de los jue¬ 
gos. Como 
colofón, reco¬ 



mendar la MaxiGamer 3D2 PCI si 
todavía no tenéis aceleradora 3D 
A los usuarios que ya posean una 
3Dfx, les conviene valorar si por 
un nivel más de resolución, mayor 
calidad en las texturas y una po¬ 
tencia de procesamiento tres veces 
superior les interesa el cambio. B 


Las pruebas 

C 



on estos datos en la mano, es lógico pensar 
que la comparación con la MaxiGamer3D es 
poco menos que un suicidio para esta última, pero 

nada como la práctica para responder a la ya formulada pregunta del millón. «Forsaken» y < Quakell» 
fueron los dos juegos elegidos, pues ambos pueden mostrar la tasa de frames por segundo En el ca 
so del < Forsaken», es uno de los primeros juegos que cuenta con una versión dirigida al aprovecha¬ 
miento de las posibilidades del Voodoo2, algo que comprobamos en la resolución permitida, que lle¬ 
ga a los 800*600. Una vez en acción, y en los mismos escenarios, eliminamos a unos cuantos 
enemigos para tener un largo pasillo y una amplia sala a recorrer sin sobresaltos Pues bien, mientras 
en la 3Dfx la tasa gira en torno a ¡os 40/50 fps, con la Voodoo2 la cifra sube hasta superar unos in¬ 
creíbles 100 fps. En el caso de < Quake II» es necesario un patch de actualización, que se puede 
conseguir en la Web de id Software. Con este patch, el engine utiliza el modo de múltiples unidades 
de mapeado de texturas y corno este chipset cuenta con dos la tasa de fps a 640*480 se mueve por 
los 30fps Como veis, en los juegos preparados para Voodoo2 las diferencias son abismales, y lo más 
lógico es que a partir de ahora la mayor parte de los videojuegos cuenten con una vers en para Voo- 
doo2, con la que experimentaréis unos entornos 3D y una suavidad de movimiento mas allá incluso de 
los sentidos -podríamos entrar en la famosa discusión de que la vista humana no distingue las dife¬ 
rencias por encima de los 24fps- 

Y estas prestaciones pueden aumentarse sí aprovechamos el modo Scan-Line Interleave (SU) 
que permite conectar dos tarjetas idénticas con el cable suministrado -tienen que ser Voodoo2, 
de la misma marca y con igual cantidad de memoria- para trabajar simultáneamente y obtener 
mayores prestaciones. Por ejemplo, en lugar de una resolución maxima de 800*600, se puede lle¬ 
gar a 1024*768 con Z-Buffer. 
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Matrox Millennium G200 

La respuesta del número uno 



P or fin una tarjeta Matrox 
que además de ser una tarje¬ 
ta gráfica 2D profesional es una 
aceleradora 3D superior al 3Dfx 
V tan válida como una Voodoo2. 
Esta es la frase que resume a 
grandes rasgos a la Matrox Mi- 
Uennium G200 Una tarjeta grá¬ 
fica que gracias al AGP y a un 
procesador gráfico que en todos 
los aspectos se sitúa a la vanguar¬ 
dia tecnológica del sector, es hoy 
por hoy la mejor opción para el 
usuario que trabaja en 2D, pero 
además es un maníaco de los vi- 
deojuegos. Los ingenieros de 
Matrox han desarrollado el G- 
200 partiendo de cero y pensando 
en unificar aceleración 2D y 3D 
en un único chip dotado de una 
arquitectura revolucionaria que 
implementa soluciones más pro¬ 
pias del campo de las estaciones 
Silicon Graphics. 


A pesar de su reputación y de un incontable número de fans de la marca, 
Matrox estaba perdiendo la cruenta guerra de la aceleración 3D. 

Para presentar batalla al Voodoo 2, ha diseñado el 
procesador MGA-G200, un auténtico 
coloso gráfico en 2D y 3D que 
hemos podido probar 
en una tarjeta que 
por precio y 
prestaciones no tien 
rival en su segm 


Los datos 
proporcionados 
por el propio 
fabricante superan 
las prestaciones 
de rivales tan 
potentes como 
Number Nine 
Revolution 3D o la 
ATI XpertSWork 


La resolución, 
profundidad del color 


y potencia, en 2D y en 
3D son lo máximo que 
hay en su mercado 
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Increíble resolución 

En una arquitectura nueva es di¬ 
fícil elegir por donde empezar, pe¬ 
ro sin duda el mayor atractivo del 
MGA-G200 es el bus de 128 Bits. 
Esto se traduce en dos buses inde¬ 
pendientes a 64 Bits que operan en 
paralelo para ejecutar simultánea¬ 
mente las operaciones gráficas y 
repartirse el trabajo de tal forma 
que la intervención del miem¬ 
os procesador sea mínima. 

Además, la Millennium 
G200 íntegra una RAM- 
DAC a 250 MHz, lo 
que unido a sus 8 
Megas de 

SGRAM am- 
pliables a 16, 
le permiten 
alcanzar 
una reso¬ 
lución má¬ 
xima de 
1920*1080 
en color verdadero o 
1920* 1200 en paleta de 16 
Bit, siempre en 2D y con 16 Me¬ 
gas de memoria de vídeo. 

Como acelerador gráfico 3D, el 
MGA-G200 soporta Direct3D y 
OpenGL. Entre sus funciones está 
la corrección de perspectivas, fil¬ 
tro de textura trilineal, alpha blen- 
ding, efectos de luz, niebla, anti- 
aliasing, transparencias, efecto de 
profundidad mip-mapping y 
sombreado Gouraud. La arquitec- 


FICHA TECNICA 



Compañía: Matrox 


Tipo: Tarjeta gráfica 


Cedido por: Mitrol 


La más completa 
taijeta gráfica 
con aceleración 3D 


tura interna del procesador admite 
la ejecución paralela de múltiples 
funciones y junto al engine de 
configuración de triángulos, se 
obtiene una velocidad estimada 
de 1.6 millones de triángulos por 
segundo Sí, evidentemente esta 
potencia es inferior a la del chip- 
set Voodoo2, donde el MGA 
G200 inclina la balanza a su favor 
es en la resolución y paleta de co¬ 
lor, pues su Z-Buffer de 32 Bits y 
el proceso de renderización Vi- 
brant Color Quality, nos permití 
rán disfrutar de color verdadero 
en 32 Bits a nada menos que 
1280*1024, aunque por las limi¬ 
taciones de los 8 Megas de me¬ 


moria de esta Millennium, la cota 
baja a los 1152*864 en color ver¬ 
dadero de 24 Bits. 

En acción 

Cuando nos disponemos a pro¬ 
bar este magnífico hardware 3D 
en juegos como «Forsaken», ele¬ 
gimos la versión para Direct 3D 
y en el caso del fantástico arcade 
de Acclaim, la tasa de fps a 
640*480 llega a 60fps, Si aumen 
tamos la resolución hasta los alu¬ 
cinantes 1024*768, se baja a 
30fps, velocidad más que sufi¬ 
ciente para que el ojo humano re¬ 
gistre la máxima suavidad en el 
movimiento. Las explosiones, la 
riqueza cromática y la definición 
de los escenarios es mucho mayor 
que en la versión para Voodoo2. 


aunque esta ultima supera con fa¬ 
cilidad la barrera de los lOOfps. 
Con «Motorhead» sucede exacta¬ 
mente lo mismo, la versión voo- 
doo2 funciona con mayor fluidez, 
pero con los drivers del controla¬ 
dor primario se pone en marcha el 
MGA G200 y podemos inundar 
toda la pantalla con el espléndido 
detalle que proporciona la resolu 
ción de 1024*768, y la tasa de fps 
se mantiene en unos excelentes 
40fps. Por tanto, la Millennium 
G200 es la tarjeta con la que to¬ 
dos soñábamos para integrar 
2D/3D en el puerto AGP, aprove¬ 
char las grandes ventajas que tie¬ 
ne el puerto acelerado de gráficos 
y disfrutar además de las nuevas 
tecnologías multimedia como el 
DVD-Video. B 


Su avanzada arquitectura esta 
preparada para admitir DirectX 6.0, 
Windows 98 y Windows NT 5.0. 


Opciones Multimedia 



A hora que el formato DVD-Video está 
en alza, muchos usuarios de PC es¬ 
tán pensando si en lugar de comprar un re¬ 
productor de DVD-Vídeo de un precio me¬ 
dio de 100.000 pesetas, no es mejor 
adquirir una unidad de DVD ROM junto a 
una tarjeta descompresora MPEG2 con sa¬ 
lida de video para ver en la tele la excelente 
calidad de imagen de este formato. Pues 
bien con la Millennium G200 se puede po¬ 
ner en práctica esta idea, pues la transfe¬ 
rencia AGP y su potencia de proceso per¬ 
miten descomprimir MPEG-2 por software 
Aunque si queremos la máxima calidad de 
imagen y nuestro Pentium II es un 233 o un 266, lo mejor es adquirir el módulo complementario de 
descompresión MPEG-2 por hardware. 

Para tener salida de video podemos optar por la taijeta de edición de video Rainbow Runner en un 
puerto PCI, o por montar en la Millennium G200 el modulo Maven (Matrox Video Encoder), que con¬ 
vierte la salida VGA en salida de vídeo. 



Precio: 30 450Ptas 






















ASTURIAS 

AVILES. Palacio Valdés, 40. T.: 98 551 05 21 
G1JÓN. Cabrales, 77 (junto Col. Jesuítas). T.: 98 513 29 93 
DVIEDO. • Marqués de Pidal, 15. T 98 527 44 74 

• Catedrático José M e Serrano, 20. (Junto a Biológicas). 

T.: 98 596 60 91 

VILLAVICIOSA. Gral Campomanes, 16. T.. 98 5B9 2Z 7Z (Córner) 

BALEARES 

CIUW DE MALLORCA. • Av. Compte Sallent, 29. T.: 97172 62 53® 

• Av. República Argentina, 16.1:9^ 22 00 67 

• San Miguel. 55 T.: 971 71 87 18 ICorner)* 

CALA D'DR. C. Cial. El Pueblo. Loe. 2. T.: 971 84 34 96 (Comer) 

CIUTADELLA. Sant Joan Bosco, s/n. T.- 971 38 48 97 (Comer) 

EIV1SSA Aragón, 105. T.. 971 39 81 40 

INCA. Sant Francesc, s/n. T: 971 88 09 21 

MANACOR. Av. D es Torrent, 42. T: 971 84 43 87<M1 ■ 

MAÓ. Av. Menorca, 82.1:971 35 27 1 4 

S.ANTONI PORTMANY. Menéndez Pidal. 13.1:971 34 2013 (Comer) 

CANARIAS 

STA CRUZ TENERIFE. La Rosa. 16Cia ¡ 4. 922 24 7213 «fe 
LA LAGUNA. Juan Régulo Perez, 9. T: 922 63 14 97 

TENERIFE. «Cruzdel Señor BuanaventuraBonnel,12.T:9222l9091 (Comer) 

• Puerto de la Cruz. Ctra. Gral. Las Arenas, 30. T: 92237 2D39lComer| 

• La Qrotava Av Sor Soledad Cohian, 19. T.: 922 32 3184 (Córner) 

• Los Realejos. Av Canarias, s/n. 1:922 35 34 85 (Comer) 

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 

• León y Castillo 87 T 928 24 79 32 «fe 

• Luis Doresle Silva, 60. T. 92824 9611 (Córner) 


• Triana. 4B. T.. 928 36 87 30 ICorner) 

• Gral Mas de Gaminde, 4. T.. 928 24 70 49 (Córner) 

• G a Idar Algirofe. 27. T.- 928 55 13 2D(Cornerl 

CANTABRIA 

SANTANDER • San Luis, 8.1: 942 23 03 42 «fe' 

• Guevara, 26. T 942 22 53 22 

TORRELAVEGA. Augusto G. Linares, 2 T. 942 80 7172 (Córner) 

CATALUNYA 

BADALONA • Guifré, 241. T¿93 399 49 75 

•Mar.73 T. 93 3B42452(Córner! * 

BARCELONA. • Av M stral 50-52 T 93 423 31 41 

• Baixada de le Plana, 3 (Horta). T.. 93 357 17 98 (Córner) 

• Casanova, 180.1:93 419 88 14 

• Centre MAREMAGNUM. Planta I a , 1:93 225 81 75. 
(Abierto todo el ano) 

• Pau Claris, 163. T.: 93 21530 53 ® 

•Pi i Margall, 15.1:93 210 73 04 

• Provenga, 485. T.: 93 436 51 38 

• Rogerde Flor, 125. T.: 93 26511 07 

• Rda. del General Mitre, 96 bajos. T.: 93 200 34 00 

• Rda. Sant AntOni, 84. T.: 93 317 04 48 
CAMBRILS. Jaume 1,4M3.1:977 79 24 48 
CASTELLDEFELS. Arcadi Balaguer, 78 bjs. 1:93 665 61 18 
CERDANYOLA DEL VALLES. Ctra. de Barcelona, 158. 

I: 93 692 89 04 

EL MASNOU- Navarra, 65. T.: 93 555 33 12 (Córner) 

EL PRAT DE Llgat. Ctra. Marina, 87. T.: 93 370 09 08® 


ESPLUGUES. Antoni Fortunv. 12 T. 93 371 01 00 (Córner) 
FIGUERES. Sant LléUer, 53. T.: 972 51 08 51 (Córner) * 
GIRDNA * Emilí Grahit, 28. T.: 972 22 38 75 

• Ctra. Sta. Coloma, S5.1:972 23 02 09 (Córner) * 
GRANDLLERS. • Passeig de la Muntanya, 139. 

I: 93 870 99 55. PROXIMA APERTURA 

• Anselm Clavé, 63. I: 93 870 02 75. PRÓXIMA APERTURA. 
IGUALADA. Ódena, 86. T.: 93 805 32 25 

LA SELVA. L Horta. 13. T.‘ 977 B446 80 (Córner) 

LHDSPITALET DE LLOBREGAT. • Mas, 63. T: 934492123 

•Barcelona. 2 C.Cial MaxCenter. T.:9333832 10(Carnerl* 

LES BORGES BLANQUES. Ctra. Lleida, 10.1:973148212 
LLEIDA. Lluís Companys, 6. T.: 973 28 28 561 
MANRESA. Barcelona, 25. T.: 93 877 09 40mic 
MATARÓ. Av. Jaume Recoder, 26. T.: 93 757 7313 
MOLLET. Cayetano Vincia, 6 bajos. T: 93 579 16 59 
MORA D'EBRE. Doctor Peris, 6. T.: 977 40 17 07 
OLOT. Av. Chile. 20. T 972 2711 26 (Córner) * 

PALAMÓS. Av. President Maciá, 25. T.: 97231 75 5B 
REUS. • Av. 11 de Setembre, II. T.: 977 33 19 47 

• Av. La Salle, 35 bjos. T.: 977 77 06 56 

• Raval Santa Anna, 41. T.: 977 34 51 68MIC | 
SABADELL. Ronda Zamenhof, 153. T: 93 726 28 28 
SALOU. Salauris, I (Pza. Francesc Maciá). 1:977388510 
SANT CUGAT DEL VALLES. Martorell, 49. PROXIMA APEF 
TARRAGONA. • Av. Ramón y Cajal, 6. T.: 977 23 08 31 

• Av. Catalunya, 22 (Esq. Rovira i Virgili). 1:977 23 42 04 
TERRASSA. Dr.Ullés, 51. T.: 93 733 03 97 
TORTOSA. Av. Gereralitat, 92.1:977 44 09 44 ICorner) * 


VALLS 

• Deis I 

VIC.D 
LAH 
•La Pa 
VILAh 

* Rbla 
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ARAN 
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BEJA 
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LEÓN 

PALE! 

• Mevo 

PONF 

SALA 

VALLA 

VILLA 

ZAMC 


LA ÚNICA CADENA DE TIENDAS DE INFORMÁTICA C 


ANDALUCÍA 

ALMERIA. Altamira, 42. T. 950 22 94 15 

CADIZ. Cardenal Zapala, 6. Dpto. 1:956 21 12 81 

CÓRDDBA. Damasco, 21 T : 957 45 01 17 

EL EJIDO Cervantes, 104, Galerías. T.: 950 48 74 57 

EL VISO DEL ALCOR. Av. Nicaragua, 14, Loe. 2.T.: 95 57415 76 

GRANADA. Pedro Antonio de Alarcón, s/n. T.: 958 5216 81 

HUELVA. San Cristóbal, 11-13. T. 959 25 39 81 

JAEN. Av. Ejercito Español, 1.1:953 27 II 03 

JEREZ DE LA FRONTERA. Diego Fdez. Herrera, 19.1:956 33 54 85 

LA LINEA DE LA CONCEPCION. Av. de España, 18. T : 956 17 12 12 

MALAGA. • Martínez Maldonado, 3.1:95 228 33 50® 

• Pza. Miramar del Palo, 5. T.: 95 229 70 90 
RDTA. Higuereta, 59 D. T.: 956 84 12 41 
SEVILLA * Espinosa y CarcelJ2. T.: 95 466 18 51 

• Feria, 118. T. 95437 07 99® 

• Periodista Ramón Resa. 2® A1" T.: 95 423 85 40 (Cerner) 

CASTILLEJA DE LA CUESTA. Real, 7 C. 1:95 416 90 09 
VALVERDE DEL CAMINO. Real de Abajo, 9. T.: 959 5513 52. 

ARAGÓN 

CASPE José La Torre. 6.1:976 63 17 38 (Correr) 

MONZÓN. Same Bárbara, 51 3“ C. T : 974 41 80 26 (Comer) 

TBRUEL. Rda Dámaso Torán, I bajo. T.: 978 61 10 68 
ZARAGOZA. • Sta. Joaquina de Madre Vedruna, 27.1:976 2190 93 
•Pablo Picasso, 18.1:976 73 1 8 52 

• Violante de Hungría, s/n.C. Cial Los Porches T - 976559381 (Comer) 

• Gran Via.29. T:976 22 78 43(Córner)* __ 

• Av. de Madrid. 110. Tal. 975 33 04 87(Corner) 0 
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PROMOCIÓN BEEP VERANO '98 

Te regalamos una magnífica camiseta 
por la compra de un ordenador TAY® REDDIS 
o un fantástico juego de verano por la 
compra de un TAY ? TOPSTAR. 


LOS ORDENADORES 
TAY INCLUYEN 
WINDOWS95 


i f w BM Pentium jj 


TAY* SERIE REDDIS MULTIMEDIA 


CON PROCESADOR INTEL 3 


CELERON 

* HD 3,2 Gb ULTRA DMA 33 * 32 Mb DIMM * Placa base con Chipset Intel* * Monitor 
SVGA 0.28 14" Baja radiación TÜV • Controladora HD IDE PCI / ULTRA DMA 33 

* Controladora VIDEO SVGA 2 Mb S3 VIRGE * Mouse compatible Microsoft * MULTIMEDIA: 
CD ROM 32x; tarjeta de sonido Sound Blaster 16 bits, salida Joystick, altavoces 
Primax 60 watlos. Incluye Windows '95. 


TAY 266 MULTIMEDIA 
Serie Reddis con procesador Intel 1 * Celeron 


PROCESADOR INTEL 1 » 


TAY 266 MULTIMEDIA 
Serie Reddis con procesador 
Intel® Pentium® II 


TAY 333 MULTIMEDIA 
Serie Reddis con procesador 
Intel® Pentium® II 


■.NOVEDAD' 

•^sSSSSt 


TAY® SERIE TOPSTAR MULTIMEDIA 


CON 


TAY 266 MULTIMEDIA 
Serie Topstar con procesador 
Intel® Pentium® II 


TAY 333 MULTIMEDIA 


Serie Topstar con procesador 
" Intel® Pentium® II 


CONSULTA PRECIOS EN TU TIENDA BEEP 


PENTIUM® II 

• HD 3,2 Gb ULTRA DMA 33 • 32 Mb DIMM • Placa base con Chipset Intel* 440 LX 
(soporta AGP) • Monitor SVGA 0.28 14" Baja radiación TÜV * Controladora HD IDE PCI 
/ ULTRA DMA 33 • Controladora VIDEO SVGA 2 Mb S3 VIRGE • Memoria Caché 512 Kb 

• Mouse compatible Microsoft • MULTIMEDIA' CD ROM 32x, tarjeta de sonido Sound 
Blaster 16 bits; salida Joystick, altavoces Primax 60 watios. Incluye Windows ’95. 


TAY 300 MULTIMEDIA 
Serie Reddis con procesador 
Intel® Pentium® II 


TAY 350 MULTIMEDIA 
Serie Reddis con procesador 
Intel® Pentium® II ¡novedad 

TAY 400 MULTIMEDIA 44 W'¡¡& 

Serie Reddis con procesador 
Intel® Pentium 11 II 


PROCESADOR INTEL 8 PENTIUM® II 

• HD 4,3 Gb ULTRA DMA 33 • 64 Mb DIMM SDRAM • Placa base IntelO ATLANTA 
(AL440LX) • Monitor SVGA 0.28 15" Baja radiación TÜV • Controladora HD IDE PCI 
/ ULTRA DMA 33 * Controladora VIDEO AGP Matrox Productiva G100 4 Mb * Memoria 
Caché 512 Kb * Mouse Microsoft Serial * MULTIMEDIA; CD ROM 32x, tarjeta de sonido 
Yamaha OPL3; salida Joystick, altavoces Primax 60 watlos. Incluye Windows '95. 


TAY 300 MULTIMEDIA 
Serie Topstar con procesador 
Intel® Pentium® II 


TAY 350 MULTIMEDIA 
Serie Topstar con procesador 
Intel® Pentium" < II ínovedaoi 

*SBÍSbí. 

,novedad^ TAY 400 MULTIMEDIA 44 ÍÍMST 

Serie Topstar con procesador 
“Tase Intel® Pentium® II 


CON MÁS DE 190 PUNTOS DE VENTA EN ESPAÑA Y PORTUGAL. 


HALlS.-ParePalau, I. (Prolong. el. Vallvera).T.:977 6057 01 
■Deis Monges. 2 B Esc. C. T.: 977 60 41 47 (Córner) 

V1C. Dr. Junyent, 12. T.: 93 883 2 5 35 

V1LAFRANCA DEL PENEDES. • Av. Barcelona, 51. T.: 93 892 04 30 

■laParellada, 37 T. 93 892 13 49 (Correr )^ 

HILAN OVA I LA GELTRÚ. • L'Aigua, 14.1:93 814 12 96 
Rbla. Salvador Sama, 18.1:93 811 55 05. PROXIMA 
mTURA 

CASTILLA - LA MANCHA 

ALBACETE. Octavio Cuartero, 41. T.: 967 50 36 59 

1UDRIDEJ0S. Sta. Ana. 14. T: 925 46 23 66 (Córner) 

V6TILLA DEL PALANCAR. San Isidro, 18 T: 969 18 00 00 (Cerner) 

’UERTOLLAND. La Fuente, 6.1:926 42 00 M 
TALAVERA DE LA REINA. Cerería, 6.1:925 80 69 03. 

CASTILLA - LEÓN 

«ANDA DE DUERO. Pza. San Antonio, 1. Bj. 1:947 50 90 92 
AVILA. Paseo San Roque, 24.1: 920 21 42 99 
BEJAR. Miguel de Unamuno, 48.1: 923 40 31 15 
6URG0S. Plaza de las Bernardas, 5. T.: 947 27 06 46 
.EON. República Argentina, 14. T: 987 26 44 08H 
FALENCIA. • Menéndez Pelayo, 20 T.: 979 70 33 02 
l«Vay0f, 126. T.: 979 74 95 66 (Córner) J 
I CONFERRADA. Dos de Mayo, 31. T.. 987 45 60 31 

ÍALAMANCA. P { Canalejas, 25 bajos. T.: 923 21 08 31 
HALLAD OLI D. Dos de Mayo, 18.1:983 30 24 48 
«1LLABLIN0. Cuetonidio, 17. T.: 987 47 13 38 ■ 

AMORA. San Andrés, 23. T: 980 53 34 52 


EUSKADI 

ARRASATE-M0NDRAG0N Ota ora 25 T 943 7S781S 
BARAKALDO C Cial. MaxCenter. !oc A.I T 94 465 06 66MIC 
B ASAURI. Menéndez y Pelayo, 11. T.: 94 449 78 58 
BILB0. • Pza. Indautxu Cial. Indautxu. T.: 94 444 00 44&1JC 

• Heliodoro de la Torre, 4. (Deusto) (Frente al Batzoki). 1:94474 51 II 

• Resurrección M E de Azkue, s/n (Santutxu) 

(Junto al Batzoki). T.: 94 432 90 18 
D0N0STIA. • Prim, 38. T : 943 46 28 34*4LC' 

• José Arana, 3-7 (Oros). T: 943 32 60 49 
DURANG0. San Ignacio, 3 A-B. T 94 681 40 08 
GALDAKA0. Iberluce, 2.1: 94 457 02 68 
IRUN. Pza. Anzaran, 6 bjo. superior. T: 943 61 77 88 


EXTREMADURA 

BADAJDZ. Santo Domingo, 72.1: 924 24 29 81 
CACERES. García Plata de Dsma, 3.1: 927 24 08 80 
PLASENCIA. Alfonso VIII, 20 bajos. T.: 927 41 35 52 

GALICIA 

A C0RUNA. Benito Blanco Rajoy, 3 T 9Bl 13 63 53 4¡lS> 
EL FERROL Magdalena 103 bajo. T.: 98130 00 00 

LALÍN. Av. Luís Glez. Taboada. 29. T 988 7B 3497 (Córner) 

LUGO. Montero Ríos, 43. T 982 25 08 51 Q 
0URENSE. José Antonio, Galerías Sol, loe. 26. T.: 988 25 41 07 
PONTEVEDRA. Joaquín Costa. 53.1:986 84 63 80 
SADA. General Mnla, 9. T. 981 62 26 24 (Córner) 


SANTIAGO DE COMPOSTELA 

Gómez Ulla, 14 (Perpendicular al Hórreo). 1:981 58 5913 
SARRIA. Rua Nova, 74 bajos T. 982 53 37 32 (Córner) 

VERÍN. Amaro Fefoio. Gaí. Puerta de Madrid. T. 988 59 00 14 (Comer) 

VIG0. Pintor Lugris, 7 bajo. 1:986 21 16 67 


LA RIOJA 

L0GRDÑ0 Pérez Galdós, 43 bis. I: 941 21 18 07 

COMUNIDAD DE MADRID 

ALCALA DE HENARES. Felipe II, 6.1:91 888 02 86 
ALC0BENDAS. Segovia, 1 L. 13. T: 91 623 84 70 
GETAFE. Pizarro, 6.1:91 683 10 70 
LEGANÉS. Centro Comercial Parque Sur. 1:91 680 91 02 


TRES CANTOS. Sector Literatos, 31.1:91 804 44 23. 
VALLECAS. Pablo Neruda, 96, Pta. 1. Loe. 3. T: 91 303 33 05 

COMUNIDAD DE MURCIA 

ALHAMA DE MURCIA. Postigos, 16 B. T 968 63 32 39 
CARTAGENA. Principe de Asturias, 42. T.: 968 52 39 30 
L0RCA. Lope Gisbert, 26. T.: 968 44 49 24 
MURCIA. Manresa, 3.1:968 22 22 52 

NAVARRA 

PAMPLONA-IRUÑEA. Iturrama, 34.1: 948 27 31 09 
TUDELA. Calle del Muro, 19. T.: 948 82 02 07 


LAS ARENAS. Urkijo, 27. T.: 94 463 69 18 mnnin nnjl „ „ 

VITORIA GASTEIZ. Beato Tomás de Zumárraga, 34.1:945 222647» ¡HSffiu £ T- : ; 

a S.SEBASTIAN DE LOS REYES- Mercedes Izquierdo. 2 T: 91 663 8621 (Ce 


COMUNIDAD VALENCIANA 

ALACANT. • Av. Estación, 5C. T.: 96 512 3 5 56 
ALBORAVA. Pintor Peris Aregó, 19 ba|o. T.: 96 185 3‘ 14 rú ner) 
ALZIRA fyj. Suero, 3 Deha. T 96 240 54 32 □ 

CASTELLD. Pl. de las Aulas, 10. T.J64 22 41 37» 

ELDA Petrel. 17. T. 96 538 76 50 (Correr) J J 
ELX. • Cristóbal Sanz, 70. T.: 96 544 57 07» 

• Rema Victoria. 123. T; 96 667 19 43 (Córner )£ 

0NTINYENT. Escultor Julio Capuz, 87oajo. T: 96 238 57 04 
DRIHUELA. Ouque de Tamames, 18. T.: 96 674 45 29 
T0RRENT. Pga. Corts Valencianes, 14. T.: 96 1 56 61 25 
VALENCIA. • Av. Constitución, 117 T 96 366 60 51 

• Ruzafa, 23. T.: 96 39416 66» 

• Ramón Uull, 31.1:96389 II46 

VILA REAL Av. Mediterráneo, 6 bajo. T: 964 50 50 95 


MIC 
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CENTROS 

COMERCIALES 

ÉUTE 


¿QUIERES RECIBIR PUNTUALMENTE TODA LA INFORMACIÓN 
SOBRE LAS ULTIMAS NOVEDADES INFORMATICAS? 

Rellena los datos de este cupón y BEEP te enviará a partir de ahora, donde 
tu quieras y de forma gratuita, todas las ediciones de la revista BEEP News 

NOMBRE_ _ 

APELLIDO.»_._ 


DOMICILIA 


POBLA . - 

EDAD PROFfco vJN 

SI NO 


¿Eras usuario habitual de 
productos inforrnéticoB? 

¿Disf 1 1 íes ao un equipo 
informático propio? 


□ □ 
□ □ 


Envier «ste Cupón a- 
DATA LOGIC, S.A. 

Dep MARKETING 
Polígono Industrial AGRO-REUS 
C/ VIcfor Catsló. 69. Nave 2 
<3206 REUS (Tarragona) 
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Enredados con la 

televisión 


Aunar el televisor y el ordenador en un único 
aparato es el sueño de todos aquellos que les 
gusta pasar su tiempo libre frente a la pantalla, 
sea del tipo que sea La tecnología WebTV nos 
ofrece precisamente eso. Más allá del simple 
capricho estamos hablando de la televisión del 
■ próximo milenio. 




1 Antonio Pascual Estapé 

T al y como han con¬ 
fesado pública¬ 
mente los ideólo¬ 
gos de compañías 
tan importantes como Intel o 
Microsoft, el futuro de los com¬ 
patibles PC pasa por su conver¬ 
sión en un electrodoméstico 
cotidiano, del estilo del video o 
la lavadora. Para llevar esto a 
cabo, hace falta que los ordena¬ 
dores bajen radicalmente de pre¬ 
cio, por debajo de la barrera psi¬ 
cológica de las 100.000 pesetas 
y. por supuesto, sean mucho más 
sencillos de utilizar. Mientras 
estos dos requisitos se cumplen, 
la tecnología WebTV da un paso 
más. al acercar algunas de las 
ventajas del ordenador a los clá¬ 
sicos televisores, y viceversa. El 
término “Televisión Interactiva’' 
nunca ha estado más cerca de 
convertirse en realidad. 


Dos vertientes 

El concepto WebTV, ideado 
para ofrecer acceso a Internet a 
través del televisor, ha ido evo¬ 
lucionando a lo largo del tiem¬ 
po. A principios de 1997, com¬ 
pañías del renombre de Sony, 
Hitachi y Philips presentaron 
unos electrodomésticos bautiza¬ 
dos con este nombre, que permi¬ 
ten navegar por Internet, así co¬ 
mo enviar o recibir correo 
electrónico utilizando un televi¬ 
sor. Estos aparatos, semejantes 
a un vídeo o a un decodificador 
de Canal Plus, disponen de un 
modem interno que se conecta a 
la línea telefónica, y una entrada 
para la antena del televisor: Uti¬ 
lizando un mando a distancia o 
una teclado del propio ordena¬ 
dor, también conectable al men¬ 
cionado aparato, es posible vi 
sionar las páginas Web en la 
tele, gracias al browser incorpo¬ 
rado. Puesto que su precio ape¬ 


1 

Luces y sombras 

Luces: Día tras día, las aplicaciones benéficas de Internet no dejan de sor 
prendernos. A finales de abril, un anónimo internauta norteamericano 
salvo la vida a una mujer inglesa, al leer una nota de suicido en un boletín 

Algunas empresas de Taiwan comercializan P2 a 233 y 266 MHz como si 
fuesen P2 a 300 MHz, aumentando artificialmente su velocidad Por fortu¬ 
na, existe un sencillo programa localizable en la dirección 


de noticias de Internet. Esta persona alertó a las autoridades británicas 
que pudieron entrar en la casa apenas cinco horas después de que la 
mu|er se hubiese tomado un explosivo cóctel de pastillas y alcohol 
Otra iniciativa interesante parte de la Red para la Libertad Digital. Esta 
asociación ha creado una pagina en la que se escuchan las voces de disi¬ 
dentes políticos expulsados de países como China, Cuba o Kenia, some¬ 
tidos a dictaduras. 

Sombras: No ha tenido que pasar mucho tiempo para descubrirse dos de 
los mayores secretos a voces de! momento: la existencia de Pentium II fal¬ 
sos, y las practicas "hackers" de la Marina norteamericana. 


http://www.heise.de/ct/p2info/ que descubre el timo. Esto es posible ya 
que los P2 300 disponen de una instrucción ECC que los modelos inferio¬ 
res -salvo algunas versiones de P2 266- no incorporan 
El otro hecho bochornoso tuvo lugar a principios de mayo, cuando los res 
ponsables de la página Web de la Sociedad para la Conservación de las 
Ballenas y Delfines detectaron que algunos expertos del Pentágono ha¬ 
blan intentado acceder fraudulentamente a información relacionada con el 
entrenamiento de delfines, aplicable a usos militares. Lo más curioso de 
todo es que la sociedad ecologista no consideraba esta información 
como secreta, pues pensaba ofrecerla al público en cuando el informe 
estuviese terminado. 










WebTV, ¡Ya! 
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WHALE &J>OLPHIN FAQs 

RELAX 

Shop to Save Whalcs b Dolphins 



Wdcome to the Valíale & Dolphin Conservation Sodety Shopping Site 

Zona de Internet 


La Marina norteamericana debe enfrentarse a una demanda de espionaje, 
interpuesta por la Asociación para la Conservación de Ballenas y Delfines. 


ñas supera las 40,000 pesetas, se 
trata de una forma rentable de 
navegar por Internet, aunque no 
se puede almacenar información 
m realizar otras funciones aso¬ 
ciadas al ordenador. 

Con el paso del tiempo, esta fi¬ 
losofía ha ido mejorando, de ma¬ 
nera que ahora se utiliza el térmi¬ 
no WebTV, también rebautizado 
como PC-TV, para nombrar otro 
concepto totalmente distinto: la 
unión de Internet y la televisión 

Headend 



Web, idénticas a las utilizadas por 
Internet, y se transmiten a través 
de la señal de televisión. El re 
ceptor, equipado con el equipo 
que veremos a continuación, re¬ 
cebe esa señal de televisión, y en 
su pantalla se 
muestra tanto la 
imagen del canal 
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dentro del propio ordenador. El 
funcionamiento es muy sencillo: 
los canales de televisión añaden 
a las clásicas imágenes televisi¬ 
vas un conjunto de datos, organi¬ 
zados en el formato de páginas 


como los datos 
asociados. Por 
ejemplo, si se 
trata de un parti¬ 
do de baloncesto, 
alrededor de la 
imagen aparecen varios enlaces 
que al pinchar, nos muestran las 
estadísticas del jugador que elija¬ 
mos, la clasificación del equipo, 
o la historia de su ciudad, por po¬ 
ner un ejemplo. Si el programa 




D e momento, aun no es posible disfrutar en nuestro país de toda 
la potencia que ofrece WebTV ya que únicamente existen ca 
nales de este tipo en Estados Unidos y Cañada. No obstante algunas 
de las variantes de este sistema si están a nuestro alcance 
En el caso de querer utilizar el televisor para navegar por Internet varios 
fabricantes disponen de aparatos de este tipo. Sony comercializa el 
modelo WebTV equipado con un modem a 33.6 Kbps un procesador 
RISC R4640 a 112 MHz y un browser compatible HTTP MIME y HTML 
3 0 Philips dispone del modelo MAT960A1 con un modem a la misma 
velocidad, servido de correo electrónico y la posibilidad de recibir lla¬ 
madas mientras se está conectado El precio de ambos aparatos ron 
da las 40 000 pesetas. 

Para finales de junio Compaq tiene pensado presentar un autentico 
ordenador Pentium II que se colocara encima del televisor y podra re¬ 
alizar las misma funciones Ya en el mes de noviembre, dara a cono 
cer una versión aun mas reducida manejada a través del sistema 
operativo Windows CE. 

La otra rama de la tecnología WebTV la recepción de televisión en el 
ordenador mezclada con contenidos de Internet requiere unos de¬ 
terminados requisitos como son el uso de Windows 95 y un progra¬ 
ma visor de WebTV o el futuro Windows 98 que incorpora soporte 
nativo para este sistema. También es indispensable una tarjeta sinto- 
nizadora de televisión 

Diamond dispone de un complemento para sus placas llamado DTV 
2000 Permite recibir televisión, video procedente de cámaras o VHS y 
WebTV con una resolución de hasta 1280x1024 
STB integra totalmente la tecnología Intercast de Intel en su modelo 
STB TV Pro Acepta hasta 9 canales simultáneos y bloqueo de canales 
Con contenido erótico o violento 

Finalmente una compañia especializada en este tipo de placas, Haup- 
pauge, destaca por la excelente gama Win/TV donde se incluyen ios 
modelos CinemaPro o WinCast con soporte para Teletexto Sus pre 
dos varían entre las 23 000 y las 31 000 pesetas 
Esta es sólo una pequeña e interesante muestra de lo que nos espera 
en los próximos meses. 


elegido es una película, se puede 
acceder a la biografía de los acto¬ 
res, o a determinadas pistas sobre 
la identidad del asesino. 

En el caso de que el ordenador 
receptor esté conectado a Inter¬ 
net, también es posible realizar 


acciones complementarias, como 
enviar un e mail para participar 
en debates o concursos, comprar 
on hne los productos que apare¬ 
cen en la tele, o participar en un 
"chat” con personas que están 
viendo el programa. 
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varias empresas venden tarjetas 


La televisión interactiva ya ha dejado de ser una ulopia. 


Intel y Microsoft... de nuevo 

Las posibilidades de WebTV 
son pues, infinitas. Para expen- 
mentar esta nueva forma de ver 
la televisión en casa, el ordena¬ 
dor debe disponer de las siguien¬ 
tes características: 

© Un Pentium 90 y 16 Megas de 
RAM equipado con el sistema 
operativo Windows 95. 


© Una tarjeta sintonizadora de 
televisión. 

© Programa visor de WebTV. 

© Conexión a una cadena de te¬ 
levisión que ofrezca WebTV. 

Los dos primeros puntos son 
fáciles de cumplir la mayor parte 
de los equipos actuales cuentan 
con un procesador Pentium o 
equivalente con Windows 95, y 


sintonizadoras de TV, tal como se 
explica en el recuadro adjunto. 
No obstante, los dos siguientes 
son más complicados. 

Actualmente, compañías como 
WebTV NetWork o Intel comer¬ 
cializan visores WebTV. Sólo ha¬ 
ce falta instalar este software, que 
suele venir con las tarjetas sinto- 
nizadoras, para acceder a los ca¬ 
nales WebTV Intercast, la tecno¬ 
logía WebTV de Intel, es la que 
tiene más probabilidades de 


Mientras contemplamos un 
partido de baloncesto, podemos 
acceder a las estadísticas que se 
derivan del mismo. 



MTV es uno de los canales 
norteamericanos que transmite 
en formato Intercast. 


triunfar, pues se incluye soporte 
nativo dentro de Windows 98, y 
todas las cadenas WebTV son 
compatibles con ella. 

Para enviar datos e imágenes 
con sonido dentro en una única 
señal de televisión, Inter¬ 
cast utiliza una pequeña 
porción de la señal 
-aproximadamente el 
10%-, llamada VBI (Ver¬ 
tical Blanking Interval), 
que se emplea para situar 
el rayo de electrones en la 
parte superior del tubo. 
Dentro de este intervalo 
VBI, el 25% no tiene ningún uso; 
ahí es donde se almacenan los da¬ 
tos informáticos. En el estándar 



Se dice, se comenta... 


, que mas de 20 hackers intentaron sabotear, sin éxito la entrevista 
on-line al presidente de Rusia Boris Yeltsin, en ¡a página Web de la 
NBC Alrededor de 4 000 personas siguieron el "chaf' en directo 
donde el máximo mandatario ruso respondió a 13 preguntas formu¬ 
ladas por internautas situados en varios países del mundo. 

que empresa e-Now está a punto de presentar un servicio 
med nte el cual será posibh responder un e-mail a través del teléfo- 
La re"pues*n 3.3 convierte en un fichero WAV que se inserta en el 
correo electrónico Para final de año, la voz podrá convertirse en 
te y transmitirse como un e-mail normal. 


...que en la página Web de la Comisión de Comercio de la Camara 
de Representantes de los Estados Unidos, pueden encontrarse más 
de 40 000 documentos internos de las tabacaleras, mantenidos en 
secreto hasta ese momento por los fabricantes de tabaco De esta 
forma, la Comisión intenta que todo el mundo pueda tener una ¡dea 
clara de los problemas sufridos por los fumadores. 

que alrededor de 20 000 cbateros participaron en un chat en el que 
el gorila de 26 años Koko respondió a varias cuestiones, utilizando 
como intérprete a su cuidadora Penny. Koko es capaz de comunicar¬ 
se mediante signos y reconoce varios centenares de palabras. 


que Sony lanzara este verano la unidad DVD ROM más rapida del 
momento Frente a los modelos 2X actuales -equivalente al factor 
20X de un CD ROM- el lector de Sony alcanzará la velocidad 5X con 
un tiempo de acceso de 100 milisegundos. 


Todos los seguidores de Teknoforum pueden participar en esta entre¬ 
tenida sección enviándonos cuantas noticias, con cierto grado de 
interés general para el usuario del PC, deseen, que publicaremos en 
el siguiente numero. 






















































Michael Jordán, como 
casi siempre, es el 
máximo anotador del 
partido. Las estadísticas 
se actualizan mientras 
se están produciendo. 


Los dispositivos WebTV navegan 
por Internet utilizando el 
televisor y un mando a 
distancia... 






de televisión americano NTSC, el 
único que, de momento, utiliza 
WebTV, el intervalo VBI ocupa 
45 de las 480 lineas disponibles. 
De estas 45, 10 están libres. Pues¬ 
to que cada línea puede almace¬ 
nar 35 bytes, y las imágenes se 
transmiten 30 veces cada segun¬ 
do, la señal 
de televi¬ 
sión puede 
transmitir 
10x35x30=10500 bytes cada se¬ 
gundo, es decir, lOKbps, muy su¬ 
perior a una conexión a Internet 
que se encuentra equipada con un 
modem estándar 

El visor de Intercast recibe 
esta señal y envía la imagen a 
la pantalla y los datos al brow- 
ser, que los muestra en forma 
de páginas Web. 

El único inconveniente es que, 
de momento, sólo existen canales 
WebTV en algunos lugares de 


Estados Unidos y Canadá. La 
NBC, por ejemplo, transmite las 
noticias, los partidos de rugby de 
la NFL y la serie Homicidio en 
formato Intercast, mientras que la 
MTV ofrece biografías y entre¬ 
vistas a grupos musicales. Otras 
cadenas con soporte WebTV son 
CNN, Viacom y ESPN 
Si la demanda de más de 20 es¬ 
tados americanos contra las prác¬ 
ticas monopolistas de Windows 
98 -donde se incluye una cláusu¬ 
la relativa a WebTV- no prospe¬ 
ra, este sistema incluirá soporte 
nativo para Intercast, facilitando 
su extensión al resto del mundo 
En caso contrario, se tendrá que 
instalar el software visor de for¬ 
ma inde¬ 
pendiente 
De todas 
formas, la 
adopción 
de WebTV 
como la 
nueva for¬ 
ma de ver la televisión parece in¬ 
cuestionable MPEG-4, por ejem¬ 
plo, a punto de convertirse en 
realidad a finales de año, permití 
rá interactuar con las imágenes de 
vídeo, tal y como ahora hacemos 
con el texto 

Cuando estemos contemplan¬ 
do una película, podremos pin¬ 


Sony también 
dispone de su 
correspondiente 
WebTV. 




El futuro Inmediato acuña nuevos conceptos que tarde o tempra 
no., tendremos que asimilar En el Teknodiccionario explicamos de 
forma breve su significado No es mas que un primer paso hacia su 
total comprensión 

SO, ENCAPSULADO 

Es la ultima moda. Consiste en almacenar el sistema operativo en me 
mona ROM -sólo lectura- dentro de una pequeña tarjeta o de un chip 
Asi se puede incorporar en electrodomésticos y terminales carentes 
de disco duro Windows CE y Windows NT son los dos primeros S O. 
de Microsoft que están siendo encapsulados 

FCS 

Fibre Charinel Storage Tecnología desarrollada por Compaq que per¬ 
mite utilizar fibra óptica para transmitir información dentro de un orde¬ 
nador a una velocidad de 100 Megas/sg. 

DREAMCAST 

Asi se llama la nueva consola de 128 bits de Sega Se estrenará el 20 de 
noviembre en Hapon y a partir de 1999 en el resto del mundo Utilizara 
muchas de las tecnologías de los PC actuales como la conexión a In¬ 
ternet, una tarjeta gráfica 3D equipada con un chip PowerVR de se¬ 
gunda generación, y el sistema operativo Windows CE 

MCKINKEY 

El último y mas innovador procesador de Intel y HP sucesor del futuro 
Merced Vera la luz en el año 2001 Dispondrá de una arquitectura de 64 
bits pura, y su velocidad de partida sera de 1000 MHz 

PGML 

Precisión Graphics Markup Language. Nuevo lenguaje creado por las 
compañías Adobe IBM Netscape y Sun Define el uso de gráficos 
vectoriales dentro de una pagina Web Los gráficos vectoriales ocu¬ 
pan mucho menos espacio que las tradicionales fotografías y dibujos 
2D que inundan la Red 


char sobre el coche del protago 
nista para conocer cada una de 
sus características, o en la corbata 
del galán de turno, para comprar¬ 
la a través de Internet. 

Cada día, nuevos conceptos 
rompen con los estándares cadu¬ 
cos que actualmente estamos uti 


lizando, y aquí, en la sección Tek- 
noforum, vamos a ir descubnén 
dolos poco a poco 
El próximo mes, trataremos 
de sorprenderos con nuevas sor 
presas del mundo de la informá 
tica. No faltéis a nuestra cita 
¡Nos vemos! ■ 





























El viernes 10 de julio 

comienza el espectáculo. 

nuevo PCBASKET 6.0: El primer y único "Basket-Manager" del inundo 


Gi conociste PCBASKET 4 0 descubrir el 6 0 no 
te será fácil. Tendrás que poner la mente en 
blanco y empezar de nuevo. Deja que tu 
imaginación vuele y no le pongas limite. Cuando 
acabes, detente un momento y mira 
PCBASKET 6.0,Te aseguro que todo lo que te 
hayas podido imaginar • tá aquí. 

Absolutamente todo 
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el 10 de julio 
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y tiendas de Informática 
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Cómo croar botonos animados con 


Macromedia lüS 


El proyecto que acometemos este mes tiene que 
ver de nuevo con Internet. Pero no con la creación 


1 Feo Javier Rodri uez Martin 


eguro que ya cono¬ 
céis la tecnología 
“Shockwave” de 

A 1 O ítC íl 1 íl V 



de páginas estáticas, que es lo que normalmente 
estamos acostumbrados a ver, sino que e ; esta 
ocasión vamos a dotar de movimiento a los típicos 


siempre que tengamos instala¬ 
do el correspondiente “plug-in’ 
para nuestro navegador, pode¬ 
mos disfrutar de algo más que 
gráficos y texto en las páginas 
Web de Internet. Música, ani- 


botones de navegación presentes en casi todas 
las páginas Web, de la mano de la tecnología 


maciones. interactividad . todo 
es posible gracias a esta tecno¬ 
logía. Ahora Macromedia pre¬ 
senta «Flash 2», un entorno de 


«Flash» de Macromedia. 



creación de gráficos y anima¬ 
ciones gracias al cual podemos 
producir archivos Flash que, 
combinados con la tecnología 
denominada “Shockwave”, per¬ 
miten añadir nuevos y especta¬ 
culares elementos a nuestras 
páginas Web. Su secreto está en 
la utilización de gráficos vecto¬ 
riales en lugar de aquellos con 
formato de mapa de bits, por lo 
que ocupan muy poco espacio 
y pueden ser descargados en 
tiempo real a través de un nave¬ 
gador de Internet. 

Con este nuevo «Flash 2» va¬ 
mos a aprender este mes a crear 
botones animados para nuestras 
páginas Web. Comenzamos. 


152PC/nmiin 























1 Después de arrancar el progra¬ 
ma, nos encontraremos ante 
una página en blanco y el habitual entor¬ 
no de menús y barras de herramientas de 
todo programa Windows. En la parte su¬ 
perior izquierda se encuentran las herra¬ 
mientas de dibujo, como en cualquier 
otro programa de dibujo vectorial, mien¬ 
tras que la parte superior central del en¬ 
torno está presidida por la malla “timeli- 
ne”, que es donde se organizan todos los 
componentes de una película “Flash” 
-escenas, capas y fotogramas- 


2 La organización de esta 
línea de tiempo es la que 
podéis ver en este gráfico Como 
ya sabréis los que hayáis trabajado 
alguna vez con algún tipo de ani 
mación, lo del “papel cebolla” es 
una técnica muy utilizada que 
consiste en ir dibujando fotogra¬ 
ma a fotograma todos los dibujos 
de una animación, teniendo siem 
pre visible el fotograma anterior 
para realizar las modificaciones 
necesarias en el siguiente. 


3 Para la creación de nuestro botón, deberemos di¬ 
señar una animación compuesta de cuatro foto¬ 
gramas, que son los correspondientes a los distintos estados 
del botón: Arriba, Sobre, Abajo, y Pulsado El primer esta¬ 
do, “Arriba”, es el que mostrará el botón cuando no se pul 
se ni se pase sobre él el ratón “Sobre” hace referencia al 
gráfico que mostrará el botón cuando pasemos el puntero 
del ratón por encima de él. “Abajo” debe mostrar la situa¬ 
ción del botón pulsado por el ratón, y “Pulsado” corres¬ 
ponderá al evento de soltar el botón del ratón. En esta ima¬ 
gen podéis ver un ejemplo de los fotogramas de un botón 
animado extraído de los ejemplos de «Flash 2». Los foto¬ 
gramas de “Abajo” y “Pulsado” son el mismo 



4 Una vez vista la teoría, pasamos a la practica. 
Lo primero que tenemos que hacer es abrir el 
menú “Insert" y seleccionar “Create Symbol”. Para 
«Flash 2» un símbolo es cualquier gráfico que forma 
parte de una escena Este gráfico puede ser una ima¬ 
gen estática, una animación o, como en nuestro caso, 
un botón” En el cuadro de diálogo que aparece a con¬ 
tinuación deberemos introducir un nombre para el bo¬ 
tón y verificar la casilla “Button Behavíor”, para indi¬ 
car que este símbolo se debe comportar como un botón. 


5 Acto seguido, el entor¬ 
no cambia de aspecto 
para mostrar un documento en 
blanco con una cruz de referen¬ 
cia en el centro, a la vez que en 
la línea de tiempos encontramos 
ya preparados cuatro espacios 
para albeigar los cuatro fotogra¬ 
mas del botón a los que antes 
hemos hecho referencia. 


6 Ahora ha llegado el momento de dibujar. 
Utilizando las herramientas de la parte 
superior izquierda de la pantalla, deberemos dibu¬ 
jar el primero de los fotogramas: el del botón en 
posición “Arriba”. También podemos importar un 
gráfico tanto vectorial como de mapa de bits. Para 
que sea más fácil el proceso de dibujo, podemos 
abrir el menú “View” y seleccionar “Rulers” -pa¬ 
ra ver las reglas-, “Grid” y “Snap” -para ver una 
rejilla y que los dibujos se adapten a ella. 
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7 Para dibujar 
un botón en 
forma de círculo, se¬ 
leccionamos la herra¬ 
mienta de lápiz y lue¬ 
go pulsamos sobre el 
boton de modo de di 
bujo para seleccionar 
el modo óvalo. 


8 Fijamos el grosor de línea 
con el hotón que se en 
cuentra debajo del color de relleno 
de línea de la herramienta lápiz y di- 
bujamos el ovalo. Acto seguido se¬ 
leccionamos el bote de pintura y 
pulsamos sobre el relleno de color 
para elegir un relleno degradado que 
dará más efecto de relieve al botón. 


9 Ya tenemos el primer fotograma de nuestro 
botón listo Ahora debemos dibujar el siguien¬ 
te. que pertenece a la situación "Over o ‘ Sobre . Para 
ello, pulsamos primero sobre la linea de tiempos, en la 
porción de línea que se encuentra bajo la leyenda 
“Over '. Luego movemos el puntero -la fleehita gris- 
hasta el segundo fotograma. Cuando aparezca un botón 
gris, lo pulsaremos y seleccionaremos "Inserí trame 
-"Insertar fotograma”- 


10 “ 

I t mis 

mo menú de fo¬ 
tograma tenemos 
que seleccio¬ 
nar la opción “In- 
sert kev frame” 
-“Insertar foto¬ 
grama clave”-. 
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A A Ahora debemos modificar este segundo loto- 
I I grama. Para que de la impresión de un botón 
que se puede pulsar, podemos, por ejemplo, rodearlo de un 
halo rojo De esta forma, cuando situemos el ratón encima 
del boton, éste mostrará la corona roja para indicar que se 
trata de un boton. Para ello, volvemos a seleccionar la herra¬ 


mienta de lápiz, aumentamos el grosor de línea hasta cuatro 
puntos y fijamos el color en rojo. Acto seguido dibujamos el 
círculo rojo alrededor del botón. 



Para el estado de “Abajo” -“Down” en la linea de tiempos- repeti¬ 
mos los mismos pasos que para el fotograma anterior: pulsamos bajo 


Down” en la linea de tiempo, movemos el puntero de fotograma y luego pulsa¬ 
mos el botón gris para que aparezca el menú de fotograma, seleccionamos lnsert 
frame” e “inser jey frame”. Para la situación del botón pulsado, podemos rellenar 
el círculo central de ro|o con un relleno de degradado Para obtener más control 
sobre el degradado de color, podemos pulsar el botón Transformar relleno que 
se encuentra en la parte izquierda de la pantalla, de forma que aparezcan los tira¬ 
dores mediante los cuales podemos variar la dirección del degradado y su forma. 


L 
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Para ver el efecto de animación del botón abrimos el menú 
"Window" y Seleccionamos ' Library ’ En la ventana flo¬ 
tante que aparece, seleccionamos nuestro botón y pulsamos sobre el re¬ 
productor para ver la animación. 


Ahora vamos a situar nuestro boton en una escena, para 
ver cómo funciona Seleccionamos primero “File/New” 
para crear una nueva escena, y luego arrastramos nuestro boton desde 
la ventana flotante de libreria hasta el fondo del documento para si¬ 
tuarlo. Para ver su funcionamiento, seleccionamos “Control/Enable 
buttons ’ Ahora podemos pulsar sobre él para ver el efecto de cada 
uno de los fotogramas que hemos creado. 
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Después de haber realizado los pasos anteriores y una vez que hemos compro¬ 
bado el funcionamiento de la animación de nuestro botón ha llegado la hora de 
dotarle de funcionalidad Es decir, definir la acción que se llevará a cabo cuando se pulse el 
botón. Antes de definir este parametro hay que volver a seleccionar la opción “Control/Ena¬ 
ble buttons para deshabilitar el botón. Una vez hecho esto, seleccionamos el botón con la 
herramienta de flecha, abrimos el menú denominado “Modify” y seleccionamos la opción 
“Element" A continuación aparecerá el cuadro de diálogo de propiedades de enlaces del 
elemento, donde podemos elegir el comando Get URL and Goto ’ e introducir la direc 
ción de Internet a la que apuntará el botón 


^ Para finalizar nuestro trabajo 
abrimos el menú ‘File" y seleccio¬ 
namos "Export Image”, para convertir a nues¬ 
tro boton animado en un fichero “Shockwave 
Flash’ con extensión SWF que podremos más 
tarde integrar en nuestra página Web utilizando 
cualquiera de los editores Web que se encuen 
tran disponibles en el mercado y que soporten 
este tipo de ficheros. O 
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¿Te perdiste algún número? 



52. (995 Ptas) Los 100Imprescindibles. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM El 
Universo a Tu Alcance. 


53. (995 Ptas) Grabadoras CD-ROM 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Premios Goya. 


54. (995 Ptas) Nuevo estándar 
almacenamiento digital. CD-ROM 
Demos + CD-ROM El Mejor Shareware. 


55. (995 Ptas) Módems virtuales. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-RDM 
Declaración Renta + CD-RDM Drivers 
SuperAvi. 



56. (995 Ptas) Sistemas de compresión. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Gran Premio Martboro Formula 1. 



60. (995 Ptas) Imagen digital. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Plantas Medicinales. 


n l-i nn m 


UIIUIU 

Para hacer tu pedido llámanos a los teléfonos: 

(91) 654 84 19; (91) 654 72 18 
(Horano: de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30) 

o por e-mail a suscripcion@hobbypress.es 
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Mapas y bots para 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE C'IRECCION 


tiemporeal.pcmania@hobbypress.es 


Doom Quake 
y Duke Nukem 3D 


Ennc Mvarez 


Tras las últimas presentaciones realizadas en los 
números anteriores, hemos decidido i^cer un alto para 
ofreceros una serie de trabajos remití Jos por mapqros y 
programadores de bots. Entre ellos hay mapas para 
«Doom II», «Quake» y «Duke Nukem 3D». Pero, 
además, tenemos varios doom-bots, una nueva versión 
de aquel Dukebot que tanto nos asombró, una 
colección de skins e incluso algunas modificaciones 

importantes para «Doom II». 


AMOR 1 




I n 


5: HQ^EDO 5: 0^50 0= 0^99 
3= D/5D E- 0/5Ü 3 : D/1D 



■ üose Manuel Muñoz 


ntes de cargar los ex¬ 
celentes mapas y 
bots que encontraréis 
en la sección, tened en cuenta 
que en muchos casos éstos reali¬ 
zan alteraciones en algunos de 
los ficheros originales de los 
juegos. Por ejemplo, en el caso 
de los dukebots, éstos suelen al 
terar los ficheros con originales 
de «Duke Nukem 3D», Por tan¬ 
to, para poder seguir jugando 
después con el juego original, 
tendréis que restaurar los fiche¬ 
ros alterados. Además, muchos 
de los productos que presenta¬ 
mos aquí tienen su propio insta¬ 
lador o método para funcionar 
Leed pues atentamente los fi¬ 
cheros de texto incluidos por los 
autores en el foro y obrad en 
consecuencia. Esto es todo. 
Amantes de la lucha virtual 
leed, probad y disfrutad 
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© Arkaitz Ruiz Álvarez nos envía su primer nivel serio para «Duke 
Nukem 3D». En su carta nos cuenta que ha intentado incluir el 
mayor numero posible de efectos y podemos atestiguar la vera¬ 
cidad de esta afirmación Cristales rompibles películas interrup¬ 
tores (para la luz) paredes destrozables, llaves, camaras de vigi 
lancia etc. "Masacre" esta lleno de esos efectillos que dan 
realismo a los buenos niveles Unicamente nos parece algo dis¬ 
cutible tu afirmación de que el mapa esta lleno de enemigos. 
Creemos por e! contrario que el numero se queda algo corto (al 
menos hasta el punto en el que hemos llegado en el momento 
de escribir este articulo) Puesto que pides una valoración te di¬ 
remos que deberías haber metido mas monstruos, haber reesca¬ 
lado las habitaciones (Duke parece un enano en algunos sitios) y 
haber ocultado mejor las tarjetas-llave En definitiva, un buen ma¬ 
pa con muchos detalles aunque algo falto de enemigos. 

© David Homeros Merchan es un recién llegado a esta sección 
y al mundillo mapero y envía algunas preguntas que intentare¬ 
mos dar respuesta. 

En primer lugar el problema al que aludes y que se produce 
cuando intentas cargar los mapas que hemos publica¬ 
do aqui, puede deberse a que estes intentando cargar 
en «Quake» un mapa de «Quake II» Aunque el nom¬ 
bre de la extensión de los mapas de ambos juegos es 
la misma (bsp) los mapas de «Quake I» no corren en 
los de ¡Quake II», y viceversa Como en tu carta tam¬ 
bién nos preguntas qué es un bsp tememos que ten¬ 
gas un pequeño lio con todo esto. Un fichero bsp es un 
mapa (para un solo jugador o para deathmatch) crea¬ 
do con alguna utilidad (como «Worldcraft») para 
«Quake» o «Quake II». 

Para crear un mapa necesitas un buen mapeador piara 
el juego En el caso de «Quake», la utilidad mas popu¬ 
lar es Worldcraft y en el caso de «Quake II puedes 
utilizar el Radánt (que es freeware) En cuanto al qbsp 


se trata de una de las utilidades publicadas por id para ayudar a 
los mapeadores y a los programadores de utilidades. Pero no lo 
necesitaras, porque cualquier mapeador como Worldcraft suele 
incluir su propia versión de estas utilidades No hay en el mercado 
(que nosotros sepamos) ningún libro que trate sobre la creación 
de mapas para «Quake». Sin embargo en PCmania se publico 
hace ya algún tiempo un cursillo de Worldcraft y ademas pue¬ 
des encontrar mas datos en "sites como www. planetquake com 
y otros si eres internauta Si no lo eres te recomendamos que te 
enchufes lo antes posible a la Red y que te bajes (otro consejo) 
los últimos patches de tus juegos favoritos 

® Sergio Masip Zamora envía el mapa denominado fon- 
taube map que parece ser una reproduce on bastante exacta del 
pueblo Torre de Fontaubeila e incluye edificios con tiendas el 
ayuntamiento e incluso una iglesia (resulta bastante chocante en¬ 
trar en ella porque los monstruos parecen estar rezando cuando 
llegamos) El mapa es gráficamente precioso aunque su calidad 
es desigual ya que en algunos sitios los detalles no se han cuida¬ 
do tanto como en otros 

El nivel técnico también es bueno ya que hay cámaras de vigilan 
cia, cristales rompibles espejos tarjetas-llave, sonidos adiciona¬ 
les en castellano etc Eso si, hay algunos fallos visuales como la 
puerta del edificio cercano al punto de comienzo (cuando la ce¬ 
rramos desde fuera) y la zona vallada del campo de fútbol (que se 
superpone a los sprites) En resumen, un mapa bonito y jugable 

© Seguramente el nombre de José Ignacio Rodríguez Fernán¬ 
dez resultara familiar a la mayoría de los dukeadictos, ya que fue 
este autor quien envío aquel Dukebot que publicamos hace ya 
unos meses (sorprendiendo a quienes pensábamos que los bots 
para «Duke Nukem 3D» no eran posibles). En esta ocasión José 
Ignacio vuelve a la carga con la ultima versión de su Dukebot 
Como explica el propio José Ignacio en el archivo lee me del du- 
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P ¡ Núñez Mejías y Oinatz 


£1 foro mapero 



kebot la criatura nació a partir del codigo con del Trooper y lue¬ 
go fue engordando poco a poco 

Es recomendable probar el bot en algún mapa de deathmatch ya 
que su codigo sustituirá a cada trooper y liztrooper del mapa por 
un Duke enemigo e inteligente (nosotros hicimos la prueba y 
nuestra mejor marca obtenida fue 40 segundos de supervivencia 
huyendo sin parar) 

La lista de las cosas que permite Dukebot es bastante larga, asi 
que os remitimos a la carta de este autor. Además, aparte del 


Dukebot José Ignacio nos envía muchas más cosas Entre ellas 
tenemos una versión propia de los dos primeros niveles de 
«Duke Nukem 3D» que José Ignacio ha convertido en un único 
mapa al que ha añadido algunos cambios de su cosecha 
Otra cosa interesante es el Showdown, un juego creado por Jo¬ 
sé Ignacio empleando el DIV y los gráficos de «Doom». 

Con show podran jugar hasta tres personas en un juego death 
match, utilizando un solo ordenador (la pantalla se divide en dos 
o tres zonas según el caso) Por ultimo, José Ignacio nos envía su 
Doom-bot versión 0 1 

En cuanto a tu pregunta sobre los dll de «Quake II», creemos 
que debería incluir también un curso explicando cómo crear 
mods para «Quake II» y antes de eso debería incluir otro sobre 
mapeado para «Quake II». En definitiva, no dejéis de examinar el 


trabajo de José Antonio (que esta dividido en subdirectorios te¬ 
niendo cada uno su correspondiente y detallado lee me) Gra¬ 
cias en nombre de todos por tu estupendo trabajo 

© Publicamos aqur cuatro niveles de Enríe Álvarez para «Duke 
Nukem 3D» y para «Quake» Según cuenta Enric estos niveles 
han recibido unas criticas sumamente favorables por parte de 
Wizard Works y Elitegames. Los niveles Lem2 y Lem3 son mapas 
de un solo jugador para «Duke Nukem 3D» y para el pack Pluto- 

mum respectivamente Los 
otros dos niveles Redlight y 
Nowhere, son mapas death¬ 
match para «Quake» He¬ 
mos probado Lem2 -un ma 
pa de corte medieval en el 
que se han utilizado texturas 
y músicas de «Doom II» y 
«Hexen»- y lo hemos en 
contrado muy interesante. E! 
mapa es muy oscuro daus 
trofobico de una arquitec 
tura muy cuidada llena de 
pasillos zonas acuáticas 
escaleras y sit os estrechos 
La dificultad es alta pero no 
porque el numero de enemi 
gos sea excesivo, sino por 
la propia arquitectura del 
mapa (muy propicia para 
que salten sobre ti desde 
cualquier sitio) (Nota antes 
de jugar el mapa leed las 
instrucc ones que lo acom 
panan o no lo disfrutareis 
como se debe La dirección 
de Internet habitual donde este mapero publica sus mapas es 
www.meristation.dirac.es/maperos3D) Enhorabuena por tus 
magníficos e interesantes mapas 

© Pedro Núñez Mejias (alias Vegetal Gibber) y su amigo Oinatz 
(alias Megakillerpollo) nos envían una colecc on de skins que po 
dremos emplear con Reaper y otros bots de « Quake» En la car 
ta también se incluyen dos mapas para «Quake» y otro Doom 
bot (sentimos decirte que el tuyo no es el primero que llega aquí 
Pedro) Doompit es un mapa pequeño (y muy divertido para 
deathmatch) ambientado en una zona de lava mientras que 
Darkfor representa a un típico jardín-laberinto En cuanto al 
doom bot según cuenta Pedro no es demasiado inteligente y 
tiende a suicidarse, ya que no calcula la potencia de los cohetes 
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que lanza Tampoco puede coger ítems y además es un suicida, 
ya que seguirá atacando mientras le quede vida 
Leed la carta de Pedro en el foro para mas detalles sobre sus 
características y el proceso de instalación (Nota. Con este bot, 
tal y como sucede con ciertos mapas y bots, la instalación cau¬ 
sa cambios en el juego Tomad nota de las instrucciones de Pe¬ 
dro para desinstalar el bot). Otra detalle: Como el bot es -como 
sucede con el dukebot- una combinación del código de varios 
monstruos debereis jugarlo en un mapa donde no haya sar¬ 
gentos ni cyberdemons (ya que aparecerá un doom-bot por ca¬ 
da uno de estos monstruos) 

® Creemos que Lucas Vidal Fokin es el primer mapero que envía 
mapas para «Blood» (3). En su carta este autor anima a los lecto¬ 
res a crear sus propios mapas para este pariente de «Duke 
Nukem 3D» y responde a una pregunta de José Ignacio Rodrí¬ 
guez Fernandez relacionada con 
la conversión de un mapa de 
«Quake» para «Duke Nukem 
3D» Lucas también se suma al 
clamor de maperos que pregun¬ 
tan por el concurso de mapas 
La cosa no es tan fácil pero in- 
tentaremos dar una respuesta lo 
antes posible Esperamos con 
impaciencia tus mapas para el 
juego «Quake II» 

© Isidoro Gayo Vélez (alias Ar 
quitecto) nos remite una intere¬ 
sante carta en la que incluye 
preguntas respuestas y un nue¬ 
vo mapa para «Quake II». Isido¬ 
ro comienza preguntando por el concurso de niveles. 

Como ya se ha comentado en otras ocasiones, uno de los pro¬ 
blemas de este concurso es que habría que dividirlo en demasia¬ 
das categorías No es justo comparar un mapa de «Doom II» con 
otro de «Quake» o -como bien señalas- un mapa deathmatch 
con otro para un solo jugador Luego esta la cuestión de ¡os pía 
zos de si se puede o no presentar a concurso mapas ya publica¬ 
dos de si se debe tener en cuenta o no el que se empleen partes 
de trabajos ajenos quien seria el jurado, la cuestión de los pre¬ 
mios etc Todas estas cuestiones todavía están siendo debatí 
das pero confiamos en poder dar respuestas dentro de poco. 

En cuanto a tu segunda pregunta es cierto que hace ya tiempo se 
publicaron algunos artículos sobre programación de mods para 
«Quake» pero no parece probable que tratemos ese tema de 
manera inmediata Lo cierto es que la mayoría de la gente prefie¬ 
re hacer mapas en lugar de mods, y antes convendría tratar el te¬ 


ma de la creación de mapas para «Quake II». (Por supuesto, es¬ 
tamos hablando de mods para «Quake II» no para «Quake I»). 
Por ultimo, no hay -que nosotros conozcamos- una guia de pro¬ 
gramación de mods para «Quake I». Lo que existe es una serie 
de documentos (como las Quakespecs) publicados por diversos 
autores con una información bastante concisa e incompleta so¬ 
bre el proposito de las funciones de Quake-C (aun no hemos es¬ 
tudiado el tema de la programación de mods para «Quake II» 
pero suponemos que se hallará en el mismo caso). 

De momento no hay planes para ampliar la sección Tiempo 
Real Gracias por tus informaciones sobre Omicron y por tu 
nivel para «Quake» (Nota El nivel de un solo jugador ha sido 
creado mediante Worldcraft y tiene una arquitectura prec osa 
y una jugabilidad excelente Creemos que está entre los me¬ 
jores mapas de «Quake» que se hemos recibido aquí desde el 
comienzo de esta sección (Bravo!) 

e Isidro Piñeiro nos envía su prr 
mera carta para solicitar que se 
haga un concurso de mods. 
Bien si nos sigues desde hace 
algún tiempo ya te habrás dado 
cuenta de que hay muy poca 
gente que escriba mods Casi 
todos prefieren hacer mapas 
aunque no esta muy claro si ello 
se debe a la falta de información 
sobre el tema Por cierto, hay un 
error en tu carta en el numero 
57 no se trató la programación 
de mods Se hizo en los núme¬ 
ros 50,51 y 52, en la difunta sec¬ 
ción Torre de Babel. Ademas, 
sentimos decirte que la programación de nuevos mods para «Qua¬ 
ke I» ha decaído mucho en la Red desde la aparición de «Quake II» 
(porque te refieres a «Quakel», ¿no?) Ahora casi todo lo que sale 
es para «Quake II» asi que, de hacerse un nuevo curso de mods, se 
haria para este programa Por ultimo, hemos de decir que, en el 
momento de escribir estas líneas, no hemos visto todavía los mods 
que mencionas En cuanto a tu pregunta sobre las texturas y las lu¬ 
ces, creemos que todas las texturas -incluso las muy claras- reac¬ 
cionan ante las luces de «Quake II», aunque en este caso se nota¬ 
rá menos porque existe menos variación entre los tonos. 
Publicamos tu dirección (como pides) por si la gente se anima a 
intercambiar mods o información contigo. C/Travesía de Vigo 54 
3°-A, Vigo-Pontevedra 

© Francisco Javier Catalá Alcázar es uno de esos Doom ma¬ 
niacos que han bebido de las enseñanzas de nuestro amigo 
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El foro mapero 



Marg Para demostrarlo Javier nos envía sus primeros wads pa 
ra «Doom II» En ellos veremos algunos efectos nuevos creados 
por este autor como por ejemplo los naranjitos (en lugar de las 
bolas de invulnerabílidad) o las bombonas de butano (en sustitu¬ 
ción de los barriles explosivos) Para jugar bastara con cargar los 
ficheros en el directorio de «Doom II» y ejecutar fjcl bat 
La construcción del mapa esta bien hecha y quiza lo único que 
pueda reprochársele a Javier sea el haber puesto demasiada mu¬ 
nición para un numero de bichos bastante escaso (a estas alturas 
cualquier doom maniaco esta acostumbrado a enfrentarse a ver 
daderas legiones de monstruos) Gracias por tus ánimos espe¬ 
ramos volver a verte próximamente por aquí 

© Hay que descubrirse ante José Manuel Padín Pintos (alias Pi- 
chusoft) porque el paquete que hallareis en el CD es lo mejor 
que hemos visto en mucho tiempo para «Doom». 

El Pstdoom de José Manuel es un patche para «Doom II» que in 
duye nuevos personajes nuevos gráficos nuevos efectos y un 
mapa muy divertido El paquete tiene su propia instalación (muy 
bien hecha por cierto) y el mapa es algo difícil, pero no porque la 
desproporción numérica sea excesiva sino por lo bien colocados 
que están los monstruos en el mapa En definitiva un gran traba 
jo Aun así, siendo rigurosos, no podemos darte la puntuación 
de 0 a 10 que nos pides en tu carta, porque para ello tendríamos 
que comparar tu Pstdoom con otros trabajos concretos que en 
trasen en la misma categoría Por otro lado, agradecemos tus 


sugerencias para el concurso 
(mvelmania es un buen nombre 
gracias) aunque no acabamos 
de comprender el porque de al¬ 
gunas de ellas Por ultimo, incluí 
mos tu pregunta tal y como nos 
pides en tu misiva 
"¿Como es posible introducir 
las músicas en los wads 7 Tengo 
el NWT y sólo me deja escu 
charlas Me hablaron del DM- 
MUSIC ¿Me lo podéis pasar? 


© Joaquín Vidal Juventech 

(alias Kim) nos envía el mapa 
moonlight para «Quake», que 
casi puede ser calificado como 
un entorno propio mas que co 
mo un mapa comente, ya que 
Kim ha incluido en el texturas y 
sonidos nuevos 

El mapa puede ser jugado co¬ 
mo single player (aunque siem 
pre se nos agota la munición antes de tiempo) pero su propo 
sito principal es servir de escenario para luchas contra Reaper 
u Omicron El mapa consta de largos y fantasmagóricos pasi¬ 
llos (que no te permiten esquivar demasiado bien) y ha sido 
creado con Deathmatch Maker 

Como Kim nos pide una opinión, ahí va la ambientacion del ma¬ 
pa es lo mejor que tiene a pesar de su relativa sencillez arquitec¬ 
tónica (gracias a tus texturas) El mayor defecto de Moonlight 
es, posiblemente su aspecto demasiado lineal Cuando uno jue¬ 
ga contra bots inteligentes es conveniente que los mapas ten 
gan bastantes rutas diferentes para llegar a un mismo sitio (asi 
uno puede emboscar o engañar a adversarios que -como en el 
caso de Reaper u Omicron- pueden ser mas rápidos que tu) 
Debes diseñar los mapas teniendo en mente las posibilidades 
tácticas, ademas de la ambientacion (por la que puedes sen¬ 
tirte muy satisfecho) 


Notas sobre Eraser 

Junto con algunas cartas de usuarios que afirman estar disfru 
tando como enanos con el bot Eraser que publicamos en nume 
ros anteriores hemos recibido otras misivas de lectores que afir 
man estar volviéndose locos ya que no consiguen instalarlo A 
juzgar por lo que se indica en esas cartas, algunos estáis -men¬ 
tando jugar con versiones de «Quake» diferentes a ¡a 3 12 o 3 13 
o 3 14 Eraser solo funciona con estas versiones y no con la que 
venia originalmente en el CD del juego (que era antenor) PCma- 
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nía no ha publicado los patches de id para esas versiones por que 
no dispone del permiso de id. De todos modos, no es difícil en¬ 
contrar dichos patches puesto que hay links a ellos en práctica¬ 
mente cualquier 'site" dedicado a «Quake II» Otra posibilidad, si 
no es este el caso (y según se menciona en el faq del Eraser) es 
borrar el fichero game86.dll lo cual (siempre según el FAQ) resuel¬ 
ve los problemas en un 99% de los casos Por último, hay que de¬ 
cir que parece que no habrá nuevas versiones de Eraser, según los 
rumores reseñados en www telefragged com (La ultima es la .991) 

Rumores sobre «Quake III» 

Cuando todavía no se ha apagado el impacto que ha creado 
«Quake II» ya se habla de su sucesor «Quake III». Se dice que 
saldra el año que viene y -según 
los rumores- tendrá color de 24 
bits y requerirá forzosamente 
una tarjeta aceleradora cuya po¬ 
tencia mínima tendrá que ser la 
de una tarjeta actual con Voo¬ 
doo 2 y al menos 12 Megas de 
RAM No habra, pues, motor por 
software y probablemente la 
configuración mínima será un 
Pentium II con 32 Megas de 
RAM Ademas se comenta que 
el motor utilizara técnicas de 
bump mappmg con texturas pro- 
cedurales y otros refinamientos 
tales como cambiar el nivel de 
detalle de los objetos depen 
diendo de la distancia a la que 
estos se hallen del observador 
(esto ya no es tan difícil). Se ha¬ 
bla también de generar sombras 
dinámicas, es decir, calcular en 
tiempo real las sombras según 
los movimientos o cambios de 


las fuentes de luz, de interpolaciones de bezier para crear anima¬ 
ciones mas suaves y de otras muchas virguerías Pero quiza lo 
mas significativo sea que id va a abandonar el formato BSP En su 
lugar la arquitectura del mapa sera descrita con descripciones 
fractales y superficies modificables, lo que permitirá crear mapas 
mucho mas complejos y reales Si esto no es un mero rumor y 
llega a ser cierto menudo suplicio para los programadores de 
utilidades y para los propios maperos (a menos que id publique 
algunas tools para socorrerles) A este respecto ya se empieza a 
hablar del Qe3Radiant En fin ya veremos en que para todo esto 

Los temas propuestos 

Algunos internautas amantes de «Quake II» con tos que se man¬ 
tiene correspondencia, han hecho algunas sugerencias para pró¬ 
ximos artículos Un curso de Radiant (un mapeador para «Quake 
II») un curso de programación de mods una sección sobre mods 
recientes como el jailbreak, una sección de noticias, no olvidar 
otros juegos 3D. organizar el concurso de niveles etc Como aun 
no hemos recibido ni un soto mapa para «Quake II», suponemos 
que tendríamos que empezar con este tema aunque, como po¬ 
déis ver por el presente numero últimamente la gente parece es¬ 
tarse animando a meterse con la programación de mods En 
cuanto a las noticias recomendamos a tos lectores que las lean 
directamente en algún "site' dedicado a estos menesteres ya 
que allí las actualizan diariamente. 0 
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Pcmanía te ofrece la posibilidad de ganar uno de los 2 5 
módems "SPORTSTER FLASH SSK" que sorteamos para 
que navegues por la red. 

Para participar, averigua la respuesta correcta a la 
siguiente pregunta , envía el cupón de participación y 
entra este fantástico sorteo. 

. . ~- / 

(Mtei yh ra(0Ea!Jf 


MODERADOR-DEMOLEDOR 


MODULADOR-DEMODULADOR 


Bases del concurso PCMANlA 3COM 

1 Podrán participar en el concurso todos los lectores de la revista Pcmanía que envíen el 
cupón de participación con la respuesta correcta a la siguiente dirección HOBBY PRESS revista 
Pcmanía Apartado de correos 328 Alcobendas Madrid. 

Ind cando en una esquina del sobre CONCURSO PCMANlA/3COM 

2. - De entre todas las cartas recibidas con la respuesta correcta se extraerán VEINTICINCO que 
serán premiadas con un MODEM Sportster Flash Sgk” de 3 Com El premio no sera, en ningún 
caso canjeable por dinero 

3, - Solo podrán entrar en concurso los lectores que envíen su cupón desde 25 de JUNIO de 
1998 hasta el 22 de JULIO de 1998 


4 La elección de los ganadores se realizará el 23 de Julio de 1998 y los nombres de los 
ganadores se publicarán en el número de Septiembre de la revista Pcmanía 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases sera resuelto inapela 
blemente por los organizadores del concurso 3Com Ibérica y HOBBY PRESS 
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ESPECiFiCACiONES TÉCNICAS: 

■ Módem externo con datos/voz/fax y velocidad de hasta 
56.000 bps 

■ Memoria flash para actualizaciones por software 
■ Tecnología X2 integrada 1 recepción hasta 56.000 bps, 
actualizable a V.90 

■ Función de teléfono manos libres (es necesario un altavoz 


externo) 


Contestador automático con buzones de voz múltiples 
I Detección automática de voz/datos/fax 

V 

■ Emisión y recepción de fax hata 1 4.400 bps 
■ Fácil instalación, pantallas de ayuda al usuario 
■ Garantía 5 años 


U.S. Robotícs 


CUPON DE PARTICIPACION CONCURSO 3COM 
Nombre , 

Apellidos . 

Dirección . 

Localidad . 

C. Postal.. . , Provincia. 

Teléfono. . 

La respuesta correcta es:. 














Incluye de REGALO 


MicroDiccionario 


Diccionario di 

tainos personalizado 


Traducción 
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Power Translat or 


El software de traducción automática para s 
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Software y enanua! 
en castellano 


INGLES 




EL PROGRAMA INFORMATICO 
QUE TE PERMITIRÁ TRADUCIR AUTOMÁTICAMENTE 
DE INGLÉS A CASTELLANO Y DE CASTELLANO A INGLÉS. 


Traducción de documentos prove¬ 
nientes de los procesadores de 
texto más comunes en el mercado, 
o generados con el mismo progra¬ 
ma de traducción. 

DICCIONAR IO General Voluminoso 
de 250.000 formas de palabras y 
frases, incluye Microdiccionario de 
Informática que puede ser perso¬ 
nalizado por el usuario. 


Consigue TRADUCC IONES CON 
PLENO SENTIDO: Analiza frase por 
frase (no palabra por palabra) a una 
velocidad de 20.000 palabras por 
hora. 

Incluye un MÓDULO DE VOZ que 
nos permite "oir" la traducción 
efectuada, por lo que también 
sabremos cómo pronunciar correc¬ 
tamente el documento traducido. 
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MODULO DE VOZ 

para "oir' las M 
clones en cualqii¡er¡| 
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Si tienes un PC con CD-ROM y usas el ingles 
Poujer Translator Professional es tu producto 


GLOBALINK 


A la venta en todos los quioscos de prensa 



































































Sólo en PCmanía 


El deporte rey está más de moda que nunca. 

Por eso remanía os ofrece, en exclusiva, la 
nueva actualización para el popular «PC Fútbol». 
Además, dentro de este especial fútbol, demo 
jugable de «PC Fútbol Selección Española», breve 


axíractü de La Historia de la Selección y demo de «Quiz 
Selección». Seguimos este recorrido por el CD de demos con 
«Tell me More», para que pongáis vuestro inglés al día. 

Otro tema clave son los antivirus; Anyware, Norton, 
Panda y McAfee garantizan que vuestro PC estará 
protegido. Con «Windelete 4.0» sacaréis todo el partido a 
vuestro disco duro. Por último, una selección de 25 


Servicio de atención al usuario 

PCmanía dispone de un servicio técnico en el que podéis 
consultar sobre la instalación de los CD ROM de portada de 
la revista, de Lunes a Viernes de 10 a 14 y de 16 a 20 horas 
(durante el mes de agosto este servicio no funcionara), 

llamando al telefono (91) 653 73 17 

Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagáis frente 
al ordenador y con éste encendido Si un CD-ROM os diera 
error de lectura, por favor, llamad al servicio técnico y 
confirmad que el problema está en el CD ROM y no es un 
defecto de configuración o instalación 


programas Shareware y la solución interactiva de «Jedy 
Knight» y «Mysteries of the Sith». 

Finalizamos este repaso a nuestros CDs con «Viajes con 
imaginación: trekking y expediciones», la aplicación 
que os presentamos este mes, una gran ayuda si aún no 
tenéis decidido dónde pasar vuestras vacaciones. 


Cómo arrancar los CD 


Las aplicación solamente funciona bajo Windows 95 y es 
autoarrancable al introducir el CD en la unidad 
Para ejecutar el menú de instalación del CD-ROM de 
PCmanía, bastara con teclear "Menú" desde el dwectono 
raíz de vuestra unidad de CD ROM Los CD son 
autoejecutable si disponéis de Windows 95 Algunos de bs 
programas que encontrareis pertenecen a la modalidad de 
Shareware, lo que implica un pago al autor si se realiza un uso 

prolongado de los mismos 
















Aunque las vacaciones de verano sirven para 
descansar de la rutina, lo cierto es que 
terminan convirtiéndose en algo muy 
rutinario: apartamento en la playa o 
casa en el pueblo familiar. 

Si realmente queréis cambiar 
de destino, si queréis aprovechar 
completamente vuestras vacaciones 
y que éstas se conviertan en una 
aventura fascinante, prestad atención a 
la aplicación que os ofrecemos este mes. 




Alaska sera uno de nuestros 
destinos en este CD-ROM. 


D esde el principio de su 
existencia, el hombre 
siempre ha sentido la 
necesidad de descubrir qué hay 
mas alia de amplier sus fronteras, 
de conocer el mundo que le ro¬ 
dea Por esta razón siempre ha 
viajado en busca de nuevas tie¬ 
rras de diferentes culturas y civili¬ 
zaciones El trekkmg o senderis- 
mo y las expediciones son las 
dos formas mas antiguas emplea 
das por el hombre para viajar En 
la primera se vele de su propio 
cuerpo de sus piernas, para cu¬ 
brir largos recorridos por valles y 
montañés; mientras que en las 


expediciones utiliza animales, ve¬ 
hículos, etc..., para alcanzar su 
objetivo Estas dos "primitivas 
maneras de desplazarse" con¬ 
vierten e nuestros viajes en autén¬ 
ticas aventuras en los que entra¬ 
mos en completo contacto con la 
naturaleza con nuevas civilizacio¬ 
nes y con apasionantes culturas 



Los destinos que os presentamos 
en nuestro CD-ROM, «Viajes con 
imaginación. Trekking y expedi¬ 
ciones», están muy lejos de los tí¬ 
picos que os ofrecen la mayoría 
de las agencias de viaje. El sub- 
contmente indio África mediterrá¬ 
nea y occidental, África ecuato¬ 
rial África austral y America son 
las aventuras que os propone¬ 
mos vivir estas vacaciones Y es¬ 
tas areas geográficas concentran 
en su orografía zonas que nos 
permiten expediciones y rutas 
trekking de diferentes niveles 
La India, Pekistán Nepal o el Ti- 
bet, dentro del subcontinente ¡n- 
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Criaturas D para una civilización insectoide 


Especial Texturas Procedurales II 


De guerrero, dragones 















José Manuel Muñoz 



uncionan las texturas 
procedurales de POV (parte ii) 


Después de introducir el tema en la entrega anterior, continuaremos con 
el estüdio del potente bloque de sentencias que permiten la creación de 
texturas procedurales en «POV». Como recordaréis, las texturas 
procedurales son a menudo la mejor elección para crear acabados de 
suelos, mármoles, maderas, metal, etc. Además, a diferencia de las 
texturas “normales” tipo bitmap, las texturas procedurales requieren muy 
poca memoria puesto que son generadas ejecutando algoritmos y no 
aplicando mapas de color. 



1 mes anterior nos 

E quedamos sin es¬ 
pacio para con¬ 
cluir el apartado 
dedicado a los ti¬ 
pos de tramas que 
«POV» nos permite utilizar en el 
bloque de pigmentación Asi pues 
vamos a continuar detallando dicha 
lista de tramas. Además, hemos pre¬ 
parado unos pequeños fieheritos de 
ejemplo para cada una estas tramas 
(aunque «POV» ya incluye sus pro¬ 
pios ejemplos sobre este particular). 
En algunos de estos ficheros, los ob¬ 
jetos han sido recortados con el fin 
de poder apreciarse cómo se aplican 
las texturas en el volumen interior 
de los mismos. 
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Ejemplo cíe trama Leopard 


Trama Mandel a distintas escaias. 


Tipos de tramas 

Leopard: Esta sentencia crea un 
patrón regular de manchas alternas 
que, utilizando el mapa de colores 
adecuado, recuerda a la piel de un 
leopardo. Puede ser necesario em¬ 
plear scale para adecuar el tamaño 
de las manchas a la escala del objeto 
y -como de costumbre- las senten¬ 
cias turbulence, omega, lambda y 
octaves pueden ser empleadas para 
agitar la trama. 

Mandel: Con esta sentencia se or¬ 
dena a «POV» que calcule la conoci¬ 
da fractal de Mandelbrot y la dibuje a 
lo largo del plano XY. Este dibujo se 
extenderá infinitamente a lo largo del 
eje Z, tal y como sucede con la apli¬ 
cación de cualquier bitmap La sen¬ 
tencia deberá ir acompañada de un 
valor entero que indica el máximo 
número de iteraciones para calcular 
la fractal (puede utilizarse cualquier 
número pero el manual indica que los 
valores más corrientes oscilan entre 
10 y 256). Los colores de la trama se¬ 
rán los que hayamos establecido en 
el mapa de colores. 

Marble: Esta sentencia produce 
una trama de pigmentación muy pa¬ 
recida a la que genera gradient, pero 
con una diferencia importante; aun¬ 


que ambas tramas repiten los colores 
del mapa, el modo en que lo hacen 
es diferente. Gradient avanza desde 
la intensidad 0 a la 1 y luego vuelve 
a empezar desde la intensidad 0. 
Marble crece también desde 0 a 1, pe¬ 
ro decrementa después las intensida¬ 
des hasta el valor 0, volviendo luego a 
recomenzar este ciclo Por defecto, 
Marble no tiene ninguna turbulencia 
pero, si la incluimos junto con un 
mapa de colores adecuado, obtendre¬ 
mos una textura cuyo aspecto nos re¬ 
cordará al del mármol 

Onion: Con Onion (cebolla) crea 
remos una trama 3D de color com¬ 
puesta por capas esféricas de pig¬ 
mentación similares a las capas de 
una cebolla. Cada capa estará sepa¬ 
rada de la siguiente por una distancia 
de una unidad y tendremos que tener 
esto en cuenta a la hora de escalar la 
textura sobre los objetos, En el ejem¬ 
plo podéis ver dos esferas con onion; 
la de la izquierda tiene un 0% de tur¬ 
bulencia (lo que sucede por defecto) 
y en la de la derecha hemos aplicado 
un valor de 0.5. 

Quilted: Esta sentencia crea un 
patrón similar al de un acolchado 
(de ahí la palabra quilted). Según el 
manual emplea dos parámetros para 


ajustar la curvatura que rodea a 
los motivos de la colcha pero el 
autor desconoce cómo funciona 
exactamente ésto La sintaxis es 
como sigue; 

normal { 
quilted 

controlo valorO 
controll valorl 

1 

Los parámetros valorO y valorl han 
de tener valores entre 0 y 1. 

Radial: Esta sentencia genera una 
trama de pigmentación de manera si¬ 
milar a Gradient, pero haciendo que 
las bandas de color giren en torno al 
eje Z. La sentencia frequency seguida 
de un valor entero se emplea con ra¬ 
dial para indicar el número de veces 
que el mapa de color se repite en tor¬ 
no a los 360 grados de aplicación. 
Naturalmente también podemos usar 
turbulence y sus sentencias afines. 

Ripples: Este es otro caso de una 
sentencia creada originalmente para 
el apartado normal y que a partir de 
la versión 3.0 puede utilizarse tam¬ 
bién en el bloque pigment. Ripples 
(ondas) se utiliza para crear una apa¬ 
riencia similar a la de las ondas que 
pueden verse en el agua Estas ondas 
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parten de diez sitios situados aleato¬ 
riamente dentro de un área cúbica 
situada entre <0,0,0> y <1,1,1 >, La 
sentencia frequency puede ser usa¬ 
da para cambiar la distancia entre 
las ondas. 

Spirall: Esta sentencia crea una 
trama en forma de espiral que se ex¬ 
tiende a lo largo del eje Y de forma 
similar a como lo hace el resalte de 
un tornillo. La sentencia deberá ir 
acompañada de un valor entero que 
servirá para indicar el número de bra¬ 
zos que rotarán en torno al eje cen¬ 
tral (situado en Y=0). La sentencia 
spiral2 es muy similar pero crea un 
dibujo algo diferente 

Spotted: Spotted utiliza la misma 
función que emplea la sentencia bozo 
para crear manchas irregulares que 
distan unas 2 unidades entre sí. (Esta 
sentencia se conserva sólo por cues¬ 
tiones de compatibilidad, ya que es 
igual a bozo). 

Waves: Normalmente esta senten¬ 
cia suele ser usada -al igual que rip- 


ples- para simular superficies acuá¬ 
ticas Waves (olas) fue originalmente 
diseñada para ser empleada desde el 
bloque normal y, cuando se da este 
caso, su uso produce un conjunto de 
normales que modifica el aspecto de 
las superficies, logrando un acabado 
que recuerda al de las olas del mar 
(si el factor de escala y otros detalles 
son correctos) En general, tanto wa 
ves como npples suelen ser usadas 
para crear la apariencia de las ondas 
de agua. Las ondas de ripples son 
más adecuadas para simular ondas 
pequeñas mientras que las de waves 
-que parecen más profundas- son 
mejores para generar olas. Por su¬ 
puesto el empleo de estas tramas no 
produce cambios en la geometría del 
objeto sobre el que se aplican (que 
suele ser un plano que representa al 
mar o a un lago). Esto obliga a evitar 
colocar la cámara demasiado cerca 
del “agua” para no dejar en eviden¬ 
cia el hecho de que en realidad se ha 
usado un truco visual. Waves tiene 


un funcionamiento muy similar al de 
ripples; las olas generadas se emiten 
desde 10 posiciones elegidas aleato¬ 
riamente dentro de un cubo espacial 
que abarca el área comprendida en¬ 
tre <0,0,0> y < 1,1,1 > y puede usarse 
frequency para controlar el espacio 
entre cada ola. Por último, hay que 
recordar que podemos usar turbulen- 
ce para agitar la trama (aparte de las 
consabidas sentencias de transfor¬ 
mación espacial). 

Wood: Esta sentencia crea una tra¬ 
ma de cilindros concéntricos parale¬ 
los al eje Z Usando algo de turbulen¬ 
cia y un mapa de colores adecuado, 
wood consigue una apariencia simi¬ 
lar a la de los anillos de la madera. La 
separación entre cada anillo es de una 
unidad (tenedlo en cuenta a la hora 
de escalar) 

Wrinkles: Empleado dentro del 
bloque normal, wrinkles (arrugas) 
modifica las normales de las superfi¬ 
cies dando a éstas un acabado que re¬ 
cuerda al de un tejido arrugado. El 
valor que debe seguir a wrinkles (y 
que sólo se emplea con el apartado 
normal) es empleado por esta senten¬ 
cia para indicar la profundidad apa¬ 
rente que deben simular las arrugas 
(cuyas dimensiones suelen oscilar 
entre 1 y 2 unidades de ancho). Des¬ 
de pigment, en cambio, el resultado 
es algo distinto y mas semejante a 
una nube de plasma. En el fichero de 
ejemplo hemos usado wrinkles den¬ 
tro de pigment para una esfera y den¬ 
tro de normal para la otra. 

El bloque normal 

Se llama normal de una superficie 
al vector que abandona perpendicu¬ 
larmente dicha superficie. Las ñor- 
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males son empleadas por los algorit¬ 
mos de render para determinar la in¬ 
clinación de las superficies con res¬ 
pecto a las fuentes de luz y son 
necesarias, por tanto, para averiguar 
la intensidad de la luz que llega a di 
chas superficies. Además de esto las 
normales afectan en «POV» a las re¬ 
flexiones, refracciones y a las ilumi¬ 
naciones difusa y especular. 

Como sabéis, todas estas cosas de¬ 
terminan la manera en que interpreta 
mos las imágenes. La forma en que se 
reparten los brillos especulares por 
una superficie, por ejemplo, nos dice 
mucho acerca de la forma de la mis¬ 
ma y de si está abollada o no (Recor¬ 
dad que llamamos brillos especulares 
a los que se producen en superficies 
muy pulidas como metales cromados, 
espejos, etc.) Asi pues, si modifica 
mos la orientación que por defecto 
tienen las normales de una superficie 
estaremos también cambiando la for¬ 
ma en que vamos a ver a esa superfi 
cíe (aunque realmente la geometría de 
ésta no cambie en absoluto). 


En «POV» cada punto de una su¬ 
perficie tiene asociado un vector ñor 
mal y la definición de las texturas 
procedurales incorpora un bloque lla¬ 
mado normal donde podemos incluir 
sentencias que afectan a las norma¬ 
les de las superficies sobre las que se 
aplican esas texturas Entre estas sen¬ 
tencias se cuentan algunas que gene¬ 
ran tramas de perturbación de las 
normales siguiendo algoritmos dise¬ 
ñados para conseguir efectos visua¬ 
les determinados. A partir de la ver¬ 
sión 3.0, estas sentencias se usan 


también dentro del bloque pigment 
(aunque en este caso las tramas no 
afectan a las normales sino sólo a la 
pigmentación de los objetos). Este 
es el caso de ripples, waves, wrin- 
kles, etc. Muchas veces el uso de es¬ 
tas sentencias implica añadir algún 
parámetro adicional dependiendo 
del apartado en el que se incluyan. 

Veamos un caso práctico. Echad 
un vistazo al fichero de ejemplo 
bumps pov incluido en el CD Este 
fichero genera una escena con dos 
esferas En la esfera de la izquierda 
hemos utilizado bumps dentro del 
apartado pigment mientras que en la 
de la derecha hemos incluido esta 
sentencia dentro del bloque normal 
Como veréis, la sentencia empleada 
dentro de normal utiliza un parame 
tro que no se incluye en la empleada 
en pigment. Este parámetro sólo se 
suma a bumps cuando esta sentencia 
es usada desde dentro de normal por¬ 
que dicho parámetro especifica la 
profundidad aparente de las abolla¬ 
duras generadas Algo que no es ne¬ 
cesario desde pigment puesto que 
desde este bloque bumps solamente 
genera una trama de colores En 
cuanto al resultado visual, la esfera 



r 
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de la derecha parece tener una super 
ficie llena de pequeñas abolladuras 
aunque, en realidad, su geometría 
está tan pulida como la de la esfera 
de la izquierda Recordad que el blo¬ 
que normal no altera realmente la 
geometría de los objetos! Esto po¬ 
dréis comprobarlo si colocáis algún 
objeto de manera que arroje som¬ 
bras sobre una esfera en donde se 
haya aplicado la alteración de las 
normales, En este caso sería de es¬ 
perar que la sombra arrojada se 
adaptase a las supuestas irregulari¬ 
dades que apreciamos en la esfera, 
pero contra lo que cabría esperar, es¬ 
te no será el caso y la sombra arroja¬ 
da se verá tal y como la veríamos si la 
superficie de la esfera estuviese bien 
pulida, como en realidad sucede 
Afortunadamente, este pequeño de¬ 
fecto no se apreciará demasiado si 
no acercamos la cámara (o evitamos 
generar sombras de borde nítido). 
Otra sentencia de este tipo que re¬ 
quiere un parámetro adicional cuan¬ 
do se emplea desde el bloque normal 
es dents. Cuando se da este caso, 
dents perturba las normales haciendo 
que aparezcan aleatoriamente mellas 
irregulares en las superficies. Estas 



mellas -que parecen hechas a marti¬ 
llazos sobre una superficie pulida- 
producen unas irregularidades menos 
numerosas que bumps y resultan más 
adecuadas para superficies metálicas. 
En cuanto al parámetro adicional, 
cumple la misma función que el de 
bumps, es decir; especifica la profun¬ 
didad aparente de las melladuras con 
un valor que oscila desde 0 (no hay 
profundidad) hasta 1 (melladuras 
muy profundas) 

Nota; En realidad el manual de la 
versión 3.0 de «POV» olvida preci¬ 
sar con frecuencia cuáles de entre las 
sentencias que hemos visto requieren 
la inclusión de este parámetro adicio¬ 
nal. Nuestras propias pruebas han 
confirmado que la mayoría de ellas 
lo admiten aunque a veces la especi¬ 
ficación de profundidad no parece 
funcionar demasiado bien. Además, 
en muchos casos el valor no queda li¬ 
mitado al rango de 0 a 1, como suce¬ 
de, por ejemplo, con crackle. 

Como ya se ha indicado anterior¬ 
mente, antes de la versión 3.0 mu¬ 
chas de las sentencias de tramas de 
«POV» sólo podían ser utilizadas 
desde el bloque pigment para el que 
habían sido diseñadas. Asimismo, 
lo contrario con 
las sentencias di¬ 
señadas para el 
apartado normal, 
también sucedía. 
Ahora, por el con¬ 
trario, todas estas 
sentencias pueden 
ser empleadas 
desde cualquiera 
de los dos aparta¬ 
dos sin probl mas. 
Sin embargo, el 



Este es ei fantástico resultado del ejemplo [ 


: uso de bumps, waves o ripples no 
i tiene demasiado sentido dentro de 
| pigment. 

j Por último, recordad que. al igual 
j que sucede con pigment, no es obli- 
| gatorio incluir el apartado normal 
: dentro de la definición de una nueva 
! textura. Como ya se explicó en artí- 
! culos anteriores, si no incluimos di 
! cho apartado «POV» utilizara el blo 
! que normal definido por defecto En 
I este caso no se aplicará ninguna mo- 
! dificación a las normales, por lo que 
! las superficies implicadas no se ve- 
i rán modificadas. 

\ Cuestiones luminosas 

i El tercer bloque utilizado para defi- 

I nir texturas procedurales lleva como 
| nombre finish y lo emplearemos para 
j definir las propiedades de acabado de 
I las superficies. Así, en este apartado 
i incluiremos sentencias para especifi- 
| car -entre otras cosas- la forma en 
que las superficies reflejarán la luz o 
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jawns.pov (en povscn/levei2). 


la manera en que la luz va a atrave- i 
sarlas. Pero, antes de entrar de lleno ; 
en este asunto, conviene repasar al- i 
gunos conceptos relacionados con la j 
física de la luz del mundo real i 

Empezaremos diciendo que la ilu- ; 
minación del mundo real puede pro- | 
venir de dos tipos de fuentes. Por un j 
lado están las que podemos llamar ; 
fuentes de emisión o fuentes directas ; 
de luz Entre ellas se cuentan objetos • 
como el sol o una bombilla o cual- 
quier otro objeto que irradie energía i 
en el espectro visible. Sin embargo, j 
en el mundo real vemos constante- ; 
mente ejemplos de objetos que, aun- ; 
que visibles, no están siendo ilumi- i 
nados directamente por estas fuentes, i 
Como ejemplo podemo' maginarel ; 
caso de una habitación cuya única 
iluminación proviene de los rayos de j 
sol que entran por una ventana. Estos [ 
rayos sólo ncidirán directamente so- j 
bre unas pocas superficies de la ha- i 
bitación, lo cual no nos impedirá ver ! 


perfectamente el resto de la misma. 
Esto sucede porque los rayos emiti¬ 
dos por las fuentes directas chocan 
contra las superficies de los objetos, 
rebotan en otras direcciones, y a me¬ 
nudo. vuelven a rebotar muchas ve¬ 
ces contra otras superficies. Por ello, 
como las superficies que reciben ilu¬ 
minación también la irradian, pode¬ 
mos llamarlas fuentes de reflexión de 
luz o fuentes indirectas 

Por otra parte, cuando la luz llega 
a las superficies opacas, una parte de 
ella se refleja y otra parte es absor¬ 
bida. La cantidad de luz reflejada y 
la absorbida dependerán del tipo de 
material sobre el que incida la luz. 
Además, la forma en que se refleje 
la luz también dependerá del tipo de 
material con el que ésta vaya a cho¬ 
car. La física del mundo real dice 
que los rayos que chocan contra una 
superficie opaca perfectamente lisa 
han de rebotar con el mismo ángulo 
con que han llegado a ella. A este ti¬ 
po de reflexión en que el rayo rebota 
en la superficie con el mismo ángulo 
con que llegó a ella (el llamado án¬ 
gulo de incidencia) se le llama refle¬ 
xión especular. 

Sin embargo, en el universo real no 
existen los espejos perfectos. Todas 
las superficies, incluso las más lisas, 
presentan pequeñas imperfecciones 
con respecto a lo que sería un reflec¬ 
tor ideal De hecho, la mayoría de las 
superficies del mundo real presentan 
un grado de rugosidad bastante alto 
(este es el caso de la tierra, la corteza 
de los árboles, las rocas, etc.). Es esta 
rugosidad, que en mayor o menor 
grado existe en todas las superficies, 
la que hace que los rayos de luz re¬ 
boten en todas direcciones. Este efec¬ 


to es conocido como reflexión difusa 
y es la luz difusa la que crea el tipo de 
iluminación que llamamos luz am¬ 
biental y que ilumina a las superficies 
que no están siendo directamente al¬ 
canzadas por las fuentes emisoras de 
luz, es decir -y siguiendo con el ejem¬ 
plo anterior- es la luz ambiental la que 
ilumina el resto de la habitación. 

Desgraciadamente ningún progra¬ 
ma puede simular la luz difusa de una 
manera exacta ya que los cálculos no 
acabarían nunca y normalmente se 
utilizan aproximaciones, que a veces 
son muy burdas Por ahora, el mejor 
método para Simular la luz difusa lo 
constituyen los algoritmos basados 
en la radiosidad Los programas ba¬ 
sados en estos métodos encierran las 
escenas dentro de volúmenes espa¬ 
ciales dentro de los cuales se estudian 
las transferencias de calor entre las 
superficies De este modo la ilumina¬ 
ción se consigue determinando la 
cantidad total de energía que llega a 
cada superficie. Las escenas genera¬ 
das con técnicas de radiosidad son, 
por ahora, las que consiguen el ma¬ 
yor nivel de realismo, pero también 
se cuentan entre las que requieren 
más tiempo de cálculo. Además, el 
empleo de la radiosidad conlleva 
otros problemas 

Vale la pena mencionar que «POV» 
implementa una opción de radiosidad 
a partir de la versión 3.0, pero dicha 
opción es aún experimental y no se 
garantiza que las escenas generadas 
resulten iguales en futuras versiones. 

El acabado de las superficies 

Seguidamente vamos a comentar 
las lunitaciones que presenta el mo¬ 
delo de iluminación de «POV» con 
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Trama bumps en pigment (izquierda) y norma! I Trama wrinkies dentro de pigment (izquierda) y 
(derecha). H norma! (derecha). 



efecto se logra siempre efectuando 
cambios pixel a pixel, el resultado fi¬ 
nal dependerá de la resolución con 
que se esté trabajando (a altas reso¬ 
luciones no se podrán apreciar los 
detalles) Además, crand es aleatoria 
y por ello no debe ser empleada en 
animaciones La sentencia requiere 
un valor para especificar la intensi¬ 
dad del crand, valor que por defecto 
está puesto a 0. 


respecto al existente en el mundo real. 
Al mismo tiempo describiremos, 
además, el propósito de las senten¬ 
cias que pueden ser incluidas dentro 
del apartado finish: 

Ambient: Como ya se ha dicho, la 
luz ambiental es difícil de calcular y 
sumamente costosa en cuanto a tiem¬ 
po Por esta razón, la gran mayoría de 
los programas no intentan calcularla y 
se limitan a emplear un truco consis¬ 
tente en suponer que la luz difusa tie¬ 
ne la misma intensidad en todos los 
puntos de la escena. En otras pala¬ 
bras, el programa sumará un valor de¬ 
terminado de intensidad de luz a to¬ 
das las superficies de la escena Esta 
es una manera muy sencilla de hacer 
que las zonas no directamente ilumi¬ 
nadas resulten visibles. En «POV» es¬ 
to se hace con la sentencia ambient, 
que debe ir acompañada de un pará¬ 
metro que específica la cantidad de 
luz ambiental que recibirá el objeto. 
Recordad que tanto ésta como las si 
guientes sentencias se aplican dentro 
del bloque finish de la textura, lo que 
significa que podemo hacer qu la 
cantidad de luz ambiental sea dife¬ 
rente para cada objeto (con distintos 
valores de ambient para cada objeto). 

El problema de ambient es que—al 
ser constante la intensidad de la luz 
en todos los puntos- la iluminación 


en las superficies no directamente 
iluminadas resultará excesivamente 
uniforme y veremos estas zonas co¬ 
mo manchas de color sin gradación 
de tonos Por esta razón el valor por 
defecto de ambient es de 0 1 El valor 
dado a ambient puede oscilar desde 
0 (ninguna luz ambiental) a 1 (máxi¬ 
ma luz ambiental). 

Diffuse: Con el parámetro que si¬ 
gue a esta sentencia especificaremos 
la cantidad de luz difusa que reflejará 
el objeto. En «POV» la cantidad de 
luz difusa reflejada en un objeto de¬ 
pende del ángulo de incidencia del 
rayo de luz, del valor de diffuse, y del 
parámetro que sigue a la sentencia 
bnlliance. En diffuse, el valor puede 
oscilar entre 0 (no hay luz) y 1 (má¬ 
xima luz difusa), siendo 0.6 el valor 
por defecto. En cuanto a bríllíance, 
su valor afecta a la manera en que va¬ 
ría la intensidad de la luz con el án¬ 
gulo de incidencia de los rayos El 
valor jx>r defecto es de 1 y valores de 
2 ó más pueden emplearse para con¬ 
seguir apariencias de metales oscu¬ 
ros o efectos raros (los valores meno¬ 
res de 1 incrementan la iluminación). 

Crand: Esta sentencia genera va¬ 
riaciones aleatorias en la reflexión di¬ 
fusa de los objetos y su propósito es 
simular diminutas abolladuras en las 
superficies. Sin embargo como este 
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Phong: En ocasiones vemos man¬ 
chas brillantes sobre ciertas superfi 
cíes muy pulidas como metales, 
plásticos, etc. Estas manchas se de 
ben a una combinación de reflexión 
especular y reflexión difusa, ya que 
se producen gracias a que todos los 
rayos emitidos por una fuente poten¬ 
te se reflejan sobre una superficie ex¬ 
tensa en un ángulo muy cercano al 
de reflexión especular Estos rayos, 
reflejados en la dirección del obser¬ 
vador, crean los brillos En «POV» 
la sentencia phong especifica la in¬ 
tensidad de estas manchas brillantes 
con el valor del parámetro que la si¬ 
gue. Un valor de 0 indica que no hay 
brillo mientras que el valor 1 corres¬ 
ponde a la máxima intensidad de bri¬ 
llo. En cuanto al tamaño de estas 
manchas brillantes, lo indicaremos 




Trama dents dentro de pigment (izquierda) y normal (derecha). 


con el valor que demos al parámetro 
de la sentencia phong_size Cuanto 
más pequeño sea este valor, más 
grande será el brillo Un valor de 1 
corresponde a un tamaño muy gran¬ 
de mientras que otro de 40 será mu¬ 
cho más pequeño (El valor 40 suele 
ser empleado para superficies de 
plástico). 

Specular: Una alternativa a phong 
para conseguir manchas brillantes en 
las superficies lo constituye la sen¬ 
tencia specular. Esta sentencia crea 
resultados parecidos a los de phong, 
pero su algoritmo es algo distinto y 
genera resultados algo más realistas 
en ciertos casos La sentencia debe ir 
acompañada de un parámetro cuyo 
valor puede oscilar entre 0 (no hay 
brillos) y 1 (brillo máximo) Final¬ 
mente el tamaño del brillo se indica 
con el valor del parametro que sigue 
a la sentencia roughness Cuanto ma¬ 
yor sea el valor dado a este parámetro 
tanto mas grande sera el tamaño del 
brillo Los valores más normales para 
roughness oscilan entre 1 y 0.001 El 
valor de roghness no tiene efecto so¬ 


bre phong al igual que phong_size no 
lo tiene sobre specular 

Metallic: Los brillos generados 
con las sentencias phong o specular 
toman siempre el color de la fuente 
de iluminación Esto, sin embargo, no 
es lo más apropiado en las superficies 
para las que deseamos un acabado 
metálico En estos casos lo deseable 
es que los brillos conserven el color 
propio del objeto, algo que podemos 
conseguir añadiendo la palabra meta 
llic Con esta sentencia el color de la 
mancha brillante se filtrará hacia el 
color propio del objeto. El porcentaje 
de filtración se indicará con el valor 
del parámetro que acompañe a meta- 
lhc (que por defecto es de 1). 

Reflection: Esta sentencia es em¬ 
pleada para conseguir superficies de 
tipo espejo Normalmente, la senten¬ 
cia irá seguida por un valor en flotan¬ 
te que indicará el porcentaje de refle¬ 
xión de la superficie Este valor puede 
oscilar entre 0 (no hay reflexión) y 1 
(reflexión perfecta) También es po¬ 
sible emplear un vector, en lugar de 
este valor único, para especificar que 




Rendermanía 9 











Cómo... 


solamente se reflejen uno o dos com¬ 
ponentes de color (de entre los tres 
posibles). Recordad que en el traza¬ 
do de rayos (que es la técnica de ren- 
der utilizada por «POV») los rayos 
no se calculan partiendo desde las 
fuentes de luz hacia los objetos, si¬ 
no que parten desde la cámara (para 
ganar tiempo). Por esta razón, la luz 
que se refleja sobre una superficie no 
iluminará a otras superficies Pode¬ 
mos ver otros objetos cercanos a una 
superficie reflexiva, pero estos no se¬ 
rán iluminados por la luz reflejada 
en dicha superficie Esta es otra de 
las cosas que sí son posibles con la 
radiosidad. 

Refraction: Los rayos de luz que 
atraviesan superficies transparentes 
con un ángulo de incidencia no per¬ 
pendicular sufren una desviación si 
al atravesar el nuevo medio se da el 
caso de que éste tenga una densidad 
diferente al anterior (como sucede 
con el aire y el agua o el aire y el cris¬ 
tal) Con la sentencia refraction indi¬ 
caremos la cantidad de luz refracta¬ 
da. En cuanto al índice de refracción 
del objeto, lo especificaremos con el 
valor que incluyamos con la senten¬ 
cia ior. Con íor controlaremos el gra 
do de desviación de los ravos. L os 
valores por defecto para estas senten 
cias son de 0 para refraction (no hay 
refracción) y de 1 patWior (no hay 
desviación). Los valores menores pa¬ 
ra refraction oscurecen los objetos, 
así que lo mejor suele ser dejar esta 
semencia a 1 y poner ior con la den¬ 
sidad del medio que deseemos simu 
lar (por ejemplo, el valor para el agua . 
es de 1 33, él del diamante 2.47,etc i: i 
Sm embargo todo esto no servirá de 
nada sí nos olvidamos especificar el 


grado de transparencia del objeto, lo 
cual haremos desde el bloque pig- 
ment con la sentencia rgbf. De esta 
manera, por ejemplo: 

pigment{rgbf<0,0,1,0.6> 
mdica que el color del ob¬ 
jeto será azul y su grado 
de transparencia del 60% 


ta se definirán de la manera que ya 
hemos visto, mediante bloques pig- 
ment, normal y fimsh. Veamos un 
ejemplo: 


sphere{<0,0.0>.10 
texture{pigment{Orange}l 
texture{pigment{checker Blue, rgbf<0,0 5 0 1 >}) 


1 

Capas de texturas 

Aunque ya hemos repasado lo fun¬ 
damental de la creación de texturas 
procedurales en «POV», hay que de¬ 
cir que aún faltan muchas más cosas 
por ver: mapas de pigmentos, norma¬ 
les y de texturas, mapas de abolladu¬ 
ras, la sentencia average, la iridiscen¬ 
cia, más modificadores (de patrones), 
etc Sin embargo, lo ya visto es sufi¬ 
ciente para crear texturas bastante 
complejas así que vamos a terminar 
el presente artículo comentando un 
caso especial, el del uso de capas de 
texturas 

«POV» permite crear texturas “por 
capas’* compuestas a partir de capas 
de texturas simples. Este truco no per¬ 
mitirá crear texturas aún más reales, 
aunque como contrapartida los tiem¬ 
pos de cálculo serán más largos y el 
enseño (de la propra tc tura) se nara 
ilgo más complejo. Una textura jar 
capas se construye a base 
de amontonar sentencias 
tcxtui*. una detrás de otra 
La primera textura de la lista corres¬ 
ponderá a la capa más intema y la úl¬ 
tima a la textura más externa. Todas 
las texturas de esta lista deberán ser 
parcialmente transparentes a excep¬ 
ción de la primera (de lo contrario las 
..apaS‘más internas no serán visibles). 
Naturalmente cada una de las textu¬ 
ras “simples” oue componen esta lis¬ 


Esta esfera mostrará una superficie 
a cuadros naranjas y azules. ¿Cómo 
funciona esto? Para comprenderlo 
debemos situamos en la capa más ex¬ 
terna donde se emplea el pigmento 
checker (que, como recordaréis, ge¬ 
nera una trama de cuadros de 1 * 1 uti¬ 
lizando dos colores), Lino de los co¬ 
lores de este checker es el azul, que 
tapa por completo al pigmento na¬ 
ranja de la capa más interna. En cam¬ 
bio, el otro color de la sentencia em¬ 
plea un filtro de transparencia con 
valor 1, por lo que las zonas que co¬ 
rrespondan a este segundo cuadro se¬ 
rán totalmente transparentes, hacién¬ 
dose así visible la capa inferior. Nota: 
Este ejemplo en particular no reque¬ 
ría el uso de una textura compuesta 
pero es ideal para explicar todo esto 
En cuanto a la declaración de tex¬ 
turas compuestas, es algo tan fácil 
Btooesto: 


#declare texcomp=texture¡pígment{Orange}) 
texture¡pígment{checker Blue rgbf<0.0.5,0,1>]) 


Como veis, no hacen falta más pa¬ 
réntesis ni nada especial. Únicamen¬ 
te habrá que tener en cuenta que en 
estos casos no podremos poner blo¬ 
ques pigment. normal o finish fuera 
de una sentencia texture Una vez de¬ 
clarada, la textura por capas podrá 
ser utilizada de la misma forma que 
cualquier otra textura. 
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Ahora que conocemos lo básico de la creación 
de texturas procedurales, vamos a aprovechar 
estos conocimientos para crear texturas 
adecuadas para un nuevo personaje. Una 
especie de hormiga virtual evolucionada y 
antropomórfica que podría ser el punto de 
partida de un nuevo tema para los ínfoadictos 
que enviáis modelos al foro: una sociedad de 
insectos inteligentes. 


pesar de la palabra 
hormiga, la repe¬ 
lente criatura que 
presentamos aquí 
tiene rasgos pres¬ 
tados de muchos 
seres Su cabeza recuerda a la de una 
hormiga, su abdomen al de un avis¬ 
pón, la disposición de sus miembros 
a la de un ser humano y sus colmi¬ 
llos a. En fin pensamos que quizá 
esta nueva criatura podna participar 
en próximas batallas medievales 
contra los humanos o los orcos (que 
para ella representan una excelente 
fuente de alimento) Ahora vayamos 
a los asuntos prácticos 
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La criatura Ha sido creada con Rhino. 

El insecto antropomórfico 

Probablemente el personaje de apa- | 
nencia insectoide que podéis ver en j 
estas páginas no hubiera visto nunca j 
la luz si su creador hubiese tenido a : 
mano una documentación gráfica más • 
precisa sobre los insectos del mundo 
real En efecto la idea inicial era ; 
crear un modelo tan parecido como ; 
fuese posible a una hormiga, una i 
avispa o una abeja. ¿Por qué? Porque, i 
para empezar, las formas de los insec- \ 
tos son muy interesantes, gráficamen- [ 
te hablando Por esta razón muchos 
dibujantes de cómic han utilizado ide¬ 
as tomadas del mundo de los insec- ; 
tos Quienes conozcáis al genial Shi- : 
row, sm duda os habréis percatado de ; 
que muchos de sus diseños están ba- | 
sados en ideas tomadas de la anato- i 
mía de ciertos insectos este es el caso | 
de las articulaciones de algunos de : 
sus mechs, de sus tanques-araña de ‘ 
sus naves voladoras etc 

Además, las sociedades de msectos [ 
-sobre todo las de las hormigas- pre¬ 
sentan características asombrosas y ] 
casi increíbles ¿Quién no ha oído ha- i 
blar alguna vez de las batallas entre | 


hormigas y termes, de los insectos 
miméticos que viven entre las horrm 
gas (engañándolas), de los esclavos 
de las hormigas, del sistema de castas 
de los hormigueros, etc.? La idea ini¬ 
cial era pues, crear una hormiga y 
quizá también representar (más ade¬ 
lante) un hormiguero 
Este proyecto no tardó en chocar 
con una dificultad ; todo el mundo 


tiene una imagen general bastante 
clara de cuál es la forma de una hor¬ 
miga pero, si se desea crear un mo¬ 
delo razonablemente exacto, enton¬ 
ces no queda más remedio que 
conseguir alguna documentación 
gráfica Teniendo esto en cuenta, 
nos hicimos con una enciclopedia 
ilustrada de entomología que incluía 
un abundante material gráfico sobre 
hormigas, abejas, avispas, etc. Sin 
embargo, incluso ésto resultó insu¬ 
ficiente: las fotografías no eran lo 
bastante detalladas Así, al seguir 
sin visualizar ciertos detalles anató¬ 
micos de la hormiga (como la boca 
y las patas), no quedó más remedio 
que cambiar el proyecto inicial 
Ahora nuestro modelo representa a 
una criatura imaginaria con rasgos 
marcadamente insectoides a la que 
llamaremos evormiga. 

Como podéis ver, nuestro modelo 
mantiene algunas características que 
recuerdan a las de las hormigas, pero 



Detaile de la gigantesca cabeza de nuestra protagonista. 


i 
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Aquí podéis observar el sorprendente aspecto Inicial del que partió 
nuestro entrañable monstruo. 


también presenta diferencias impor 
tantes respecto a aquellas En primer 
lugar se supone que las evormígas 
son criaturas inteligentes que han de¬ 
sarrollado una civilización cuya ar¬ 
quitectura debería recordar un poco 
a la del antiguo Egipto (Nota Eso si 
no hay cambios en el diseño Espera 
mos poder representar algunos deta¬ 
lles de un evormiguero típico en pró¬ 
ximos números). 

Naturalmente esto implicaba que 
nuestras criaturas habrían de tener 
manos para crear dicha arquitectura 
y esto a su vez hacía necesaria la pos¬ 
tura erguida. Al mismo tiempo, las 
construcciones complejas (que algún 
día pretendemos representar) impli¬ 
caban raciocinio y esto obligó a dar 
un buen tamaño a la cabeza Otra ca¬ 
racterística importante son las alas 
retráctiles que las evormígas poseen 
en la parte posterior del tórax Estas 
alas son expulsadas o retraídas por un 
potente músculo interno Al cabo de 
un rato, cuando las alas están secas, 
la criatura puede echar a volar duran 
te un corto espacio de tiempo 

También habréis notado que las 
evormígas van armadas con la misma 
maza primitiva que utilizan los orcos 
y los humanos ¡Esto quiere decir que 
tenemos un nuevo bando que presen¬ 
tar en las batallas' (A ver quién es ca¬ 
paz de enviar armas que cuadren Con 
la personalidad de estas criaturas). 

El diseño y la conversión 

Para el diseño de la forma, el autor 
del modelo estuvo dudando algún 
tiempo entre «Spatch» y «Rhino», 
optando finalm te por este último 
Aunque ambos programas pue n 
crear formas orgánicas suaves gracias 


al uso de splines, «Spatch» no permi¬ 
te editar puntos ni crear formas a par¬ 
tir de la extrusión de vanos perfiles. 

Naturalmente el primer paso rué 
dibujar el modelo en papel Este pro¬ 
ceso sirve sobre todo para que nos 
quede claro si realmente visualiza¬ 
mos la forma que deseamos crear en 
3D; lo que sirvió para descartar el 
modelado de la hormiga re dista. 

Casi todas las piezas de la criatura 
se crearon fácilmente con la opción 
“loft” a partir de perfiles. La única di 
ficultad estnbó en la posterior expor¬ 
tación de los objetos componentes 
del modelo a «POV» Como recorda¬ 
réis, «Rhino» trabaja con splines que 


empleamos para generar curvas y su¬ 
perficies 3D Estas superficies-spline 
son “traducidas” a polígonos al ex¬ 
portar el modelo a «POV» pero, no 
obstante, es mejor hacer la conver¬ 
sión manualmente, antes de exportar 
La razón de esto es que así controla 
remos mejor la cantidad de polígonos 
generados en la traducción. «Rhino» 
dispone de una ventana de opciones 
para controlar este proceso, pero, por 
desgracia, opciones cqmo “maximun 
numberof mangles” (máximo núme¬ 
ro de triángulos) son meramente in¬ 
dicativas, El problema estriba en que 
algunas superficies que aparente¬ 
mente carecen de detalle generan 
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muchísimos triángulos durante la 
conversión, y deberemos tener cuida¬ 
do si no queremos acabar con una 
malla enormemente densa. 

Como el modelo debía ser articu- 
lable desde «POV», se siguió el pro¬ 
cedimiento habitual en estos casos, 
esto es: se situó correctamente al mo¬ 
delo de manera que sus pies queda¬ 
sen a la altura de Z=0 («Rhino» in¬ 
vierte los ejes Z e Y). Luego se 
exportó cada objeto separadamente, 
se tomó nota de las coordenadas de 
giro de cada objeto o grupo de obje¬ 
tos, se crearon los ficheros de «POV» 
necesarios, etc. 

Como recordaréis, la finalidad de 
todo esto era poder rendenzar el mo¬ 
delo desde «POV» aprovechando la 
sentencia mesh del lenguaje escéni¬ 
co (tened en cuenta que esta senten¬ 
cia nos permite crear múltiples co¬ 
pias de cada objeto mesh utilizando 
muy poca memoria) Todo este pro¬ 
ceso ya ha sido descrito en detalle en 


La criatura antes de aplicar 
bumps y finlsh (Izquierda). La 
misme Imagen con un bumps de 
0.3 y un finlsh de metal. 


números antenores por lo que no va 
mos a insistir sobre él. 

Una vez que el modelo quedó ade¬ 
cuadamente “traducido” a «POV», 
el paso siguiente fue crear texturas 
válidas para el mismo Estas textu¬ 
ras están guardadas en los ficheros 
texbil.inc y texbi2.inc. Esto se hizo 
así previendo la posibilidad de crear 
dos tribus de hormigas que batalla¬ 
sen entre sí, aunque al final la idea 
no ha llegado a aprovecharse .. al 
menos por ahora. 

En estos ficheros se crea la textura 
tex_piel_bicho, para la cual hemos 
empleado la sentencia bumps dentro 
del apartado normal. Aquí se realiza¬ 
ron algunos experimentos y al final 
dejamos el valor 0.3 para la profundi¬ 
dad de las abolladuras, las cuales le 


dan un aspecto mucho más real a la 
piel de la evormiga. Además, para 
conseguir un aspecto típicamente 
quitinoso en la piel, se trasteó con el 
apartado finish para meter brillos es¬ 
peculares (specular y rougness) y así 
conseguir un acabado metálico (me- 
tallic). Por último, vale la pena men¬ 
cionar un detalle que quizá os haya 
llamado la atención, el vector rgb 
dado a pigment para el color es de 
la forma: 

pigment{rgb<168/255, 95/255, 42/255>} 
Esta línea es así porque el autor 
empleó «Photoshop» para tomar va¬ 
lores RGB de color. Estos colores se 
eligieron entre los que parecían ade¬ 
cuados para la piel de la criatura, exa¬ 
minando diversas imágenes escanea- 
das. Esto, a menudo, es mucho más 
rápido para conseguir el color busca¬ 
do que jugar con combinaciones de 
valores RGB, sobre todo si uno no es 
un experto trasteando con colores. 
«Photoshop» devuelve valores entre 
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O y 255 para rada -componente del 
color tomado, con lo cual, para con¬ 
vertir estos valores a «POV» íque uti¬ 
liza valores flotantes entre 0 y 1 
basta con dividir cada componente 
entre 255. 

En cuanto a las alas, se pretendía 
simular las nervaduras que presentan 
los insectos en las alas sin necesidad 
de crear una geometría muy costosa 
en polígonos y que de todas formas 
no iba a apreciarse a menos que la cá¬ 
mara estuviese muy cerca. Para ello 
se optó por emplear la trama Crackle 
con un mapa de colores especialmen¬ 
te preparado. 

Como recordaréis. Crackle es una 
trama que puede utilizarse para 
crear texturas con las que queremos 


simular bloques (tileables) de pie : 
dras no regulares. Para conseguir el 
resultado de las fotos -donde un co¬ 
lor liso simula las nervaduras de las 
alas- simplemente se recurrió al 
truco de crear dos registros con el 
mi»mo Color en el mapa de colores. 
De esta forma, los fonos no_van 
cambiando para adaptarse al color 
del siguiente intervalo indicado en 
el mapa de colores. 

En cuanto a la transparencia, se 
consiguió añadiendo un cuarto com¬ 
ponente de filtro al vector de color de 
cada intervalo (para lo cual debemos 
emplear RGBF en lugar de RGB). 
Desde luego el resultado conseguido 
no es nada del otro mundo pero es 
mejor que nada, y de todos formas no 
parece sencillo conseguir las nerva¬ 
duras de otro modo con una textura 
procedural. 

Ya sólo queda señalar que el efecto 
de los ojos se consiguió 
elevando el valor de 


Nuestra 

agresiva 

protagonista 

en postura de 

combate 

terrestre. 



do difícil conseguir facetar los ojos, 
pero al autor este detalle le producía 
algo de ascor 

Problemas con las posturas 

La preparación de las posturas para 
las evormiguitas se ha hecho siguien¬ 
do el mismo esquema que ya expli¬ 
camos con el orco y el soldado hu¬ 
mano. Básicamente hay un fichero 
que carga con ineludes todas las pie¬ 
zas de la hormiga y asigna cada una a 
un identificador. También tenemos 
varios ficheros-postura donde se 
asignan valores de rotación a las va¬ 
riables que hacen rotar los brazos, las 
piernas, etc. Y finalmente también 
hay un fichero que simula jerarquías 
de objetos para el modelo. Esto quie¬ 
re decir que cuando se rota el tórax 
rotan también todos los grupos (unio¬ 
nes) de objetos atados a él Igual¬ 
mente cuando se rota el brazo rotan 
también el antebrazo, la mano y el ar¬ 
ma (si la hay). Hay que recordar, no 
obstante, que este sistema de je¬ 
rarquías no es más que 
una simulación 

«POV» no realiza 
ningún tipo de com¬ 
probación para averi¬ 
guar si un objeto se 


El ya viejo 
fichero-postura 
de andar 
sigue siendo 
válido. 
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está superponiendo con otro Para 
evitar esta situación hemos dado va¬ 
lores máximos y mínimos a los ejes 
de giro de cada grupo de objetos, pero 
aun así existen combinaciones donde 
pueden presentarse superposiciones 
(aunque no son muy probables). 

Ficheros-animación 

Naturalmente pueden escribirse fi 
cheros postura bastante más comple¬ 
jos que los presentados aquí. Podría¬ 
mos incluir más ifs de comprobación 
para evitar ciertas posiciones, e in¬ 
cluso es concebible escribir ficheros 
que no sólo sirvan para crear postu¬ 
ras, sino también para realizar ani¬ 
maciones. Aquí, sin embargo, y se¬ 
gún el caso, podrían presentarse 
problemas de muy difícil solución. 
No sería demasiado complicado 
crear un fichero animación (en lugar 
de un fichero-postura) donde, según 
el valor de dock y la posición inicial 
del personaje, se generasen las pos¬ 
turas correctas para cada frame de 
una animación sobre un plano sim¬ 
ple. Ademas este fichero podría ser 
empleado no sólo por un personaje 
sino por muchos más simultánea¬ 
mente Podríamos, pues, crear un fi- 
chero-animacrón que -al igual que 
los aquí publicados- sirviese a todo 
un ejército de modelos. 

Desgraciadamente también es fácil 
imaginar otros casos mucho más di¬ 
fíciles de solucionar con la actual 
versión del lenguaje escénico de 
«POV». Supongamos que queremos 
generar movimiento sobre una super¬ 
ficie no plana representada por una 
malla poligonal. ¿Cómo haríamos, en 
este caso, para que los personajes tu¬ 
viesen en cuenta la inclinación de las 


superficies?, tanto para una escena 
estática como para una animación O 
bien imaginemos que debemos des¬ 
plazar un coche por una ciudad. ¿Có¬ 
mo nos las arreglaríamos para evitar 
los edificios? En caso de que tanto la 
malla del primer ejemplo como la 
ciudad hubiesen sido generadas des¬ 
de fuera podríamos escribir una utili¬ 
dad que analizase el terreno y gene¬ 
rase archivos me donde se diesen 
valores a variables de rotación y tras¬ 
lación, pero esto es bastante compli¬ 
cado aunque, afortunadamente, exis¬ 
ten ciertas utilidades que pueden 
ayudamos a la hora de animar, y las 
estudiaremos próximamente 

Ideas para el futuro del 
universo insectoide 

Con el fin de suministrar un punto 
de partida para aquellos que deseéis 
enviar modelos para un tema dife¬ 
rente a los habituales (mechs, vehí¬ 
culos, etc ), vamos a hablar -sin que 
sirva de precedente- de algunas de 
las ideas que se habían previsto para 
el mundo insectoide Como ya he¬ 
mos dicho, las evormigas viven en el 
mismo mundo virtual donde también 
moran los humanos y los orcos que 
participaron en la batalla del número 
17. Como los humanos y los orcos, 
las evormigas forman una sociedad 
relativamente avanzada tecnológica¬ 
mente. Viven en gigantescos castillos 
similares a termiteros formados por 
complejas estructuras a las que sólo 
puede llegarse por el aire (todas las 
evormigas pueden formar unas alas 
rápidamente, aunque únicamente les 
sirve durante trayectos cortos) Su 
número sólo está limitado por las 
grandes hambrunas a las que están 
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condenadas periódicamente y que les 
obligan a efectuar razzias por territo¬ 
rios humanos u orcos cuando sus re¬ 
servas se agotan. 

Las evormigas utilizan a otros in¬ 
sectos como esclavos o como miem¬ 
bros de su ejército. Una idea consistía 
en modelar una especie de gigantes¬ 
co escarabajo que hiciese para ellas 
las veces de elefante de guerra. 

Podéis enviar, si os animáis, cual 
quier modelo de tipo insectoide (pre¬ 
ferentemente traducidos al formato 
«POV», donde todos nuestros perso¬ 
najes estén definidos de pie sobre el 
centro del plano X Z. Recordad tam¬ 
bién que la altura media de los per¬ 
sonajes es de 180 unidades). Asimis¬ 
mo, tened en cuenta que no tiene por 
qué haber un único evormiguero 
Pueden existir varios. 

En las escenas del presente número 
se representa realmente a miembros 
de dos reinos diferentes, aunque por 
el momento sólo hay diferencias en 
las texturas, no en la forma 

Como próximo paso, el autor ha 
pensado modelar un típico castillo 
termitero o quizá algunas de sus sa¬ 
las principales Esto también debe¬ 
ría hacerse con los orcos e incluso 
con los humanos (el castillo creado 
para el número 1 de Rendermanía ya 
va necesitando que se le eche una 
mano de pintura), así que ya vere¬ 
mos que pasa. 

Si alguno se anima a montar su 
propia batalla, recordad que las 
evormigas nunca han disputado ni 
disputarán ninguna batalla contra 
los no-muertos (número 9 de Ren¬ 
dermanía) Las razones de esto no 
son políticas, sino prácticas: ¡No se 
los pueden comer 1 
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na mipniicmt Podéis remitimos vuestros trabajos o consultas, bien por carta a la dirección que 
figura en el sumario de Pcmanía, o vía e-mail a rendermania.pcmania@hobbypress.es 

pica virtual 


“...Conan saltó al centro de la lucha, despejando un amplio claro en el 
mismo punto donde sólo un instante antes se movía un verdadero 
remolino de hojas. Puso su espalda contra el muro y los cuerpos no 
tardaron en amontonarse a sus pies, dificultando el paso al resto de sus 
sorprendidos enemigos. Éstos, con las caras grises de espanto, siguieron 
atacando, confiando en vencer por la mera fuerza del número. Habían 
esperado que el bárbaro huyera, pero el gigantesco cimmerio había 
saltado entre ellos como lo habría hecho un lobo entre ovejas. Los 
civilizados habitantes de Anshan jamás habían visto antes semejante 
despliegue de ferocidad y salvajismo...”. CrónicasNemedianas. 






Las sorprendentes escenas épicas que 
vemos aquí han sido creadas por abln 
Carretel' , un profesional de las artes 
plásticas que en sus ratos libres ha auna¬ 
do su amor por la infografía con su ad¬ 
miración por el Conan dibujado por 
John Buscema. El Conan recreado por 
Pablo ha sido dibujado con «3D Studio 
4» y «Metarreyes», y refleja a las 
mil maravillas la estética de fuer¬ 
za y violencia salvaje que ema¬ 
nan de este conocido personaje. (John Buscema es también, junto 
con Barry Smith, nuestro dibujante de Conan favorito) Pablo nos re¬ 
mite una foto de las mallas Enhorabuena por tu magnífico trabajo 
que recuerda a algunas de las más famosas viñetas de Conan. 
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Creemos que tiltoii 
Sil\a es el primer 
portugués que apare¬ 
ce en estas páginas, 

Milton nos envía una 
escena realizada con 
«3D Studio 4» don¬ 
de un caza vuela so¬ 
bre un escenario de¬ 
sértico y desolado El ambiente tétrico de la escena 
está muy logrado, pero desgraciadamente el color gris 
del caza hace que éste no destaque sobre el fondo. 
Milton envía las mallas del avión -que cualquiera po¬ 
dra utilizar con la única condición de incluir su nom¬ 
bre- y espera que su carta motive a los rendermanía- 
cos portugueses a que envíen sus trabajos. 



\iitiniio Expósito es 

otro de esos nuevos ta¬ 
lentos infográficos que 
aparecen de cuando en 
cuando Si como dices 
en tu carta estas son tus 
primeras escenas, uno no 
puede por menos que 
preguntarse cómo serán 
las que hagas dentro de 
unos meses. Antomo nos pide una pequeña crítica para 
sus imágenes -hechas con una versión recortada de «3D 
Studio»- pero no resulta fácil hacerlo Tus modelos son 
muy buenos para el poco tiempo que dices llevar en es¬ 
to. Puestos a ser exigentes quizá tendrías que haber es¬ 
calado un poco la textura de la pared de la habitación, ya 
que los detalles de esta resultan algo grandes para el res¬ 
to de la misma. Y quizá también podrías haber mejorado 
la escena con una iluminación algo más suave (la pared 
resulta excesivamente brillante) Por otro lado nos gus¬ 
taría que enviases una 
imagen donde se viese el 
mech con mayor detalle 
En fin, esperamos volver 
a verte pronto por aquí 





De verdadera invasión puede calificarse la ava 
lancha de imágenes remitidas por .lordi ( orra 
les .linn iH Estas imágenes han sido modeladas 
con Moray y renderizadas con «POV», y han sido 
creadas a costa de bastantes penal dades, ya que 
este autor... ¡sólo dispone de 4 M„gas de RAM! 
Jordi nos envía los archivos de generación y tam¬ 
bién una carta donde nos narra sus dificultades 
con su hardware y los detalles de cada escena. 
Jordi también nos cuenta que en estas escenas se 
resume toda su experiencia infográfica y es fácil 
creerlo viendo la desigual calidad de las imáge¬ 
nes Entre ellas nuestras preferidas son Chocobo 
(por el simpático diseño del pollo) y barlaura por 
la paciente reconstrucción de un bar real. Por últi¬ 
mo, y en respuesta a tu pregunta, debemos decirte 
que no podemos garantizar que una escena con¬ 
creta vaya a gustar más o menos a quienes llevan 
el concurso pixel a pixel, ya que no tenemos nada 
que ver con ellos. 
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Queremos agradecer a José VI a Gómez Brocos rodo 
cuanto dice en su carta en nuestro favor y en el de «POV». 

¡Cartas como la tuya le animan a uno! Nosotros también 
satisfechos de las escenas de la batallita del número 17 
de Rendermanía. También hay que puntualizar que se po¬ 
dían haber mejorado muchas cosas, a saber: 

1) El suelo es totalmente plano. Sin embargo, no hubiese costado mucho emplear alguna de 
las estupendas texturas de «POV». 

2) Se perciben demasiado los agujeros de las mallas al crear las posturas de los miembros. 

3) Creo que nos repetimos excesivamente con el efecto de la niebla. 

4) ¿Dónde están los charcos de sangre? 

5) No había posturas de lucha. Las escenas tan solo ilustran los momentos anteriores y posteriores al choque. 

6) Todavía se puede mejorar mucho todo lo relativo a la creación ‘ automática” de posturas. 

Sin embargo, logramos demostrar la capacidad de POV, que era lo principal Realmente no consideramos que 
sea rival de «MAX». Son programas con orientaciones diferentes. En fin, gracias de nuevo por tus alabanzas y, 
puesto, publicamos tus estupendas escenas creadas con «MAX». (Nos ha gustado mucho la del anciano). 


JiW 4 


«POV» 
por su- 


Noé Casas Manzanares es otra nueva víctima del vi¬ 
rus infográfico y como tal, todavía anda algo despis¬ 
tado. En tu carta dices que hiciste una copa desde 
Spatch, la importaste como DXF desde «MAX», y, 
finalmente, la exportaste a «POV», donde no tuviste 
manera de suavizar los polígonos del objeto. Vamos 
por partes: para empezar «MAX» es un modelador 
muy potente y podrías haber hecho la copa desde allí 
sin necesidad de empezar con «Spatch». Pero en ca¬ 
so de que prefieras modelar desde «Spatch», tenemos 
que decirte que este modelador ha sido escrito preci¬ 
samente para «POV», con lo cual no es preciso pasar 
por «MAX». Podías haber utilizado la opción pov del 
menú export (en File) para grabar un fichero escénico 
en el formato de «POV» y 
luego haber aplicado las tex¬ 
turas desde allí. Si tenías du 
das sobre la forma de aplicar 
texturas podías haber copiado 
algún ejemplo de los ficheros 
de demo del programa. Ah, y 
si lees las cartas que aparecen 
en nuestro foro ya te habrás 
dado cuenta de que cada ma- 
estrillo tiene su librillo Espe¬ 
ramos tus próximos trabajos. 


Enrique Orrego vuelve a 
estas páginas con nuevos 
trabajos hechos (en su ma¬ 
yor parte) con «MAX». En¬ 
tre ellos hay un Mech que 
ya publicamos, aunque ahora Enrique ha creado su 
propio pasillo de nave espacial para que sirva de 
fondo a este modelo Sin embargo, quizá la escena 
mas impresionante sea la del velocirraptor a pesar 
del hecho de que este modelo -hecho con «Meta- 
rreyes 3.0»- no está aún acabado. Enrique también 
afirma estar trabajando en una tenebrosa anima¬ 
ción basada en Aliens y pregunta cuál es el tamaño 
límite para que este tipo de trabajos aparezca en el 
CD. Bueno, en el número anterior solicitamos que 
no se enviaran animaciones de más de 5 Megas 
(comprimidas), pero si alguien envía algo de 6 ó 7 
Megas tampoco se va a tirar a la papelera. Tened 
en cuenta, 
no obstante, 
que cuanto 
más grande 
sea la anima¬ 
ción más di¬ 
fícil nos será 
publicarla. 





X 
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Vgustín vuelve nuevamente a estas páginas con 
una flamante estación aérea creada con «POV» 
¡Has mejorado mucho desde tu última misiva! Es 
una pena que enviase tu trabajo antes de la apari¬ 
ción del número anterior, donde se incluyó un es¬ 
pecial sobre fondos estelares. ¿Que te parecen los 
fondos que puede generar el pov ipas de Colefax? 
En cuanto a la crítica constructiva que pides, pues... 

1) Procura siempre que las texturas metálicas no 
queden demasiado “limpias”. Lhi poco de “su¬ 
ciedad” siempre le da algo más de realismo a los 
objetos. En general procura también rehuir el 
uso de colores planos Si no dominas este tema, 
échale un vistazo a los últimos artículos sobre 
creación de texturas procedurales. 

2) Para el fuego de los cohetes utiliza halos como 
los que utilizamos en el numero anterior. Estos 
halos aún pueden mejorarse bastante, pero no 
está mal del todo. 

Ah. por cierto uno de los discos llegó mal y se es¬ 
tropeó una de tus imágenes. 



Carlos Monterde Escudero regresa a 
estas páginas con un mech tripulado es¬ 
pecialmente pensado para el desierto y 
creado con «POV». Realmente lo que 
hallaréis en el CD es un pequeño bati¬ 
burrillo con algunas de sus últimas misi¬ 
vas y que incluye también algunos de 
los trabajos de su hermano César. Amigo Carlos, por es¬ 
ta vez te ahorraremos 
las críticas ya que tú 
mismo te has puesto 
“a caldo”. Esperamos 
tus próximos trabajos 




Angel Brasero 

también quiere 
participar en 
una de esas ba- 
tallitas medie¬ 
vales que de vez en cuando aparecerán en estas páginas y 
para ello nos envía... ¡un dragón! El bicho creado con 
«Spatch» e «Imagine», es francamente simpático y servirá 
como transporte aéreo para los orcos (siempre que alguien 
se anime a hacerle 
una cestilla para que 
sus tripulantes no se 
caigan de sus lo 
mos). En la carta de 
Angel podéis encon¬ 
trar más detalles 
acerca de la creación 
del modelo (que ha 
Haréis en el CD) y 
también encontra¬ 
réis su dirección electrónica, su nick de IRC y el canal por 
donde suele andar. Gracias por tu dragón, chaval. 



Néstor García 
Cintas es un 

miembro del 
grupo Prop- 
hecy que em¬ 
plea el MAX 
para sus anima¬ 
ciones y escenas 
detallado Buggie que podéis ver en estas páginas. 
Hemos observado que el citado buggie tiene una ca¬ 
lidad muy superior al cañón o a la nave espacial. 
¿Son escenas muy separadas en el tiempo? Por otro 
lado debemos señalarte que al no haber enviado m 
mallas, ni artículo ni una imagen wireframe, no 
puedes demostrar la autoría de tu trabajo ante el fo¬ 
ro En cuanto a la idea del concurso, la verdad es 
que estamos meditándola desde hace algún tiempo 



Entre éstas destaca el sumamente 
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INDIA 


m 


Las pantallas del CD-ROM contienen toda la información necesaria de 
cada destino seleccionado, incluyendo videos, fotos y mapas. 


La India cuenta con rutas muy atractivas para la practica del trekking de 
alto nivel, especialmente en los valles del Laddakh 


dio nos ensenan los valles es¬ 
condidos de Ladakh, el valle de 
Nubra Nanga Parbat o los valles 
de Kathmandu, destinos con 
montanas sagradas y nos intermi¬ 
nables pero también el Annapur 
na el Everest el Kailash. es decir, 
todo el esplendor del Himalaya 
En África mediterránea y occiden 
tal la cordillera del Atlas es la gran 
protagonista de esta ruta Aun 
que no solo Marruecos es el cen 


ticas como Trípoli o 
Tombouctu ofrecen 
aventuras para viaje¬ 
ros intrépidos 
África ecuatorial que 
abarca países tan 
atractivos como Ke- 
ma Tanzania y Ugan- 
da y África austral 
con Namibia, Bostwa 
na Zimbabwe Suda 

Sin duda, el Everest sera uno de los parajes f rica nos ayudan a 
mas buscados por los aventureros. conocer el África ne- 




tro de atención de las expedicio¬ 
nes y el trekking que os presenta¬ 
mos ya que Mauritania, con sus 
tierras llenas de tribus nómadas y 
Liba y Mali, con ciudades tan mí- 



Tambien el continente americano esta 
presente con países como Guatemala 


gra sus gentes sus 
animales y sus tierras 
visitando las reseivas 
naturales o los par 
ques nacionales 
Y frica austral viene 
representada en 
nuestras rutas espe¬ 
ciales por países co¬ 
mo Namibia, Sudafri 
ca o Bostwana, 
lugares donde la vida 
salvaje se encuentra en cualquier 
punto de nuestro viaje 
America el norte el centro y el 
sur ofrece también sus atractivos 
al turista aventurero Y estos teso 



ros americanos se encuentran 
tanto en sus montanas (las Roco 
sas en EE UU ) como en sus sel 
vas (de Peten en Guatemala) asi 
como en sus míticas ciudades 
(Machu Pichu en Perú) 

Con nuestro CD ROM «Viajes 
con imaginación Trekking y expe¬ 
diciones» descubriréis nuevas 
formas de viajar nuevas rutas 
nuevos destinos que os acerca 
ran a las aventuras que, hasta 
ahora solo habíais sonado B 




















































































Especial fútbol 



Este mes os ofrecemos para 
vuestro disfrute la nueva ac¬ 
tualización de «PC Fútbol». 

Gracias a esta podréis actúa 
lizar las versiones 6 0 o 6 1 a 
la 6 5 que presentan las si¬ 
guientes caracteristicas: 

- Mayor inteligencia asignada 
a los jugadores. 

- Aceleración hardware mejo¬ 
rada (con niebla y gouraud) 

Base de datos actualizada 
con los últimos fichajes 

- Mejoras en el Manager 
Ademas os presentamos en exclusiva la demo de «PC Fútbol Selección Española» con la 
que os podréis convertir en el Seleccionador Nacional, convocando a vuestros jugadores 
favoritos para enfrentaros a Nigeria en el primer partido del Mundial disputado en vuestro 
PC. Disfrutad de un encuentro totalmente interactivo y llevad a España a la victoria final. 

En Flistoria de la Selección Española, podréis contemplar momentos inolvidables de la se¬ 
lección en sus enfrentamientos del Mundial de Brasil de 1 950 También podréis consultar 
una amplia base de datos donde aparecen todos los jugadores que han sido internaciona¬ 
les con España Para poner a prueba vuestros conocimientos futbolísticos probad la demo 

de «Quiz Selección», donde de 


Pf FUTBC 


TACTICAS 


beis responder a una serie de 
preguntas para lograr vuestro 
objetivo final marcar gol 





Tell me More 

Hablar un segundo idioma se ha convertido 
en la actualidad en una de las herramientas 
de trabajo mas empleadas La mayoría de 
vosotros seguro que necesitáis tener cono¬ 
cimientos de otra lengua para desenvolve¬ 
ros en vuestro entorno, ya sea laboralmente 
o en vuestros estudios 
Este mes os presentamos en exclusiva el 
programa «Tell me More» Como vereis.es 
una aplicación perfecta para que vuestro 
ingles alcance un nivel más que aceptable 
Gracias a un entorno enormemente intuiti¬ 
vo accederéis a las distintas secciones. 

Asi podréis mejorar vuestra pronunciación 





en el apartado "Dialogo", basado en con¬ 
versaciones mantenidas entre vosotros y el 
ordenador y amenizado todo ello con vi¬ 
deos e imágenes o co sultar dudas grama¬ 
ticales en "Glosarioy gramática". En "Ví¬ 
deo" podréis decubrir aspectos inéditos de 
la capital británica Londres. Tras visualizar 
lo, se os hara una serie de preguntas con las 
que se evaluara vuestro nivel de compren¬ 
sión Y gracias al uso de las tecnologías 
más avanzadas en el tratamiento de la pala¬ 
bra el programa analizará vuestra pronun¬ 
ciación evaluando el nivel que tengáis 
El programa visuali¬ 
za la tabla de on¬ 
das generadas a 
partir de la pronun¬ 
ciación original. Es 
to facilitara vuestra 
pronunciación. 
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El muridode 

NATURA 



Descubre los secretos de tu mejor amigo 


A veces no somos capaces de entender a los perros porque no nos paramos a escuchar lo que 
tienen que decirnos. Natura les da voz en este numero, uno a uno, para que nos revelen todos 
sus secretos y nos descubran su personalidad de la forma mas natural y divertida. 



Viaje al fondo del mar 


Jeff Rotman uno de los fotógrafos subacuáti 
eos más famosos del mundo, nos introduce 
con sus imágenes en la inmensidad de los 
océanos de todo el mundo. Capaz de soste¬ 
ner la mirada de un gran tiburón blanco o de 
posar junto a un pulpo gigante de mas de 50 
kg, de peso, este profesional no deja de sor 
prendernos con la fuerza de sus trabajos 



El corredor de fondo 


Sólo las islas Cananas dan cobijo a una de 
las aves esteparias más amenazadas de Es¬ 
paña, la hubara canaria, que en los últimos 
años ha experimentado una lenta mejoría. 



El vigía del Mediterráneo 

El pino laricio es un endemismo de origen me¬ 
diterráneo, que llega a superar los 40 m. de 
altura, y que con el paso del tiempo ha conse¬ 
guido adaptarse al frió, el viento y la nieve. 



La casa de la fauna 


Leones, hienas gacelas y antílopes entre 
otros se dan cita en este reportaje que te 
acerca hasta tu casa el rincón más salvaje del 
continente africano, Kenya 



NATURA DE JULIO. YA ESTA EN TU QUIOSCO 


Y DE REGALO. 

&Libre 

La mejor revista de 
actividades en la naturaleza 


Sólo por 350 pta. 
y este reloj 


GRATIS 

si te suscribes 































Windelete 4.0 


Para que vuestro equipo rinda al máximo, es 
conveniente tener siempre optimizados los 
componentes que lo forman El disco duro 
es una parte fundamental en un ordenador, 
y de su correcta puesta a punto depende 
en gran medida que las aplicaciones funcio¬ 
nen a la perfección 

«Windelete 40» es una potente utilidad que 
os ayudara en la ardua labor de sacar el máxi¬ 
mo partido a vuestro disco duro. Dispone de 
ocho Modos o utilidades distintas de los que 

cabe destacar 

© Modo Administrador de Aplicaciones, con 
el se pueden seleccionar aplicaciones del sis¬ 
tema para desmstalar, hacer backup compri¬ 
mido mover o transportar El administrador 
de Aplicaciones puede hacer una copia de 
seguridad de cualquier aplicación que elimi¬ 
néis con 
«WinDelete 
Versión 4 0». 
o Con el mo¬ 
do Adminis¬ 
trador de In¬ 
ternet, podéis 
eliminar archi 
vos innecesa 
ríos que se transfieren automáticamente al or 
denador durante el acceso a servicios en 
linea o de Internet Cuando estáis navegando 
en Internet, muchos de los archivos de gráfi¬ 
cos o de paginas Web son transferidos a di¬ 
rectorios temporales del navegador en vues 
tro PC sin que lo aprecias, ocupando estos 
un espacio innecesario 



Panda Antivirus 

Os ofrecemos el programa «Panda Antivirus» en su 
versión Shareware para Windows 95 Con el podréis 
estar tranquilos ante el "ataque" inminente de cual¬ 
quier virus indeseable. Incluso puede detectar la 
presencia de virus desconocidos, gracias a su noví¬ 
simo método de análisis heurístico. Su entorno ami¬ 
gable permite acceder a todas sus opciones de una manera sencilla e intuitiva Permite tam¬ 
bién la exploración de ficheros comprimidos (ZIP ARJ etc.). 

Anyware Antivirus 

El antivirus Anyware es una solución muy eficaz 
para combatir los virus informáticos. Con el ten¬ 
dréis la completa seguridad de que vuestro PC 
esta libre de virus de forma rapida y sencilla 
Gracias a su nuevo entorno gráfico es fácil e in¬ 
tuitivo de utilizar Las nuevas tecnologías del anti¬ 
virus Anyware análisis rápido (FastScan) y análi¬ 
sis inteligente (SmartScan), aceleran el proceso 
de análisis. Detecta todos los virus, incluidos los 
que puedan llegar por las nuevas autopistas de la información (Internet, Infovia, correo elec¬ 
trónico, etc) Anyware detecta también los últimos virus de macro 

Norton Antivirus 

Con el programa Norton Antivirus» tendréis protegí 
do vuestro equipo con total seguridad. Gracias a la 
versión Try out que os ofrecemos en el CD-ROM de 
la revista, vali durante treinta días a partir de la ins¬ 
talación en vuestro disco duro, podréis estar tranqui¬ 
los ya que ningún virus atacara vuestro PC. Con Au 
to-Protect, vuestro sistema estara continuamente a salvo ya que es capaz de detectar la 
presencia de cualquier virus que intente infectar vuestro ordenador 

McAfee VimsScanxv^ 

Aquí tenéis otro de los antivirus 
aparecidos en la comparativa 
de PCmanía Os ofrecemos la 
versión Try out, válida durante 
treinta días a partir de la insta¬ 
lación en vuestro disco duro 
con la que podréis proteger 
vuestro PC de todos los virus 
aparecidos hasta el momento 
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Quién es quién en Informática y Telecomunicaciones es el primer anuario publicado en 

España, sobre el sector de la Informática y las Telecomunicaciones, realmente útil y actualizado. 

• En esta completa herramienta de trabajo aparecen todos los directivos del sector infor¬ 
mático y de las telecomunicaciones, además de los perfiles de sus empresas con una 
información completa que hasta la fecha no ha presentado ninguna 
publicación del sector. 


Una base de datos 
realmente operativa 


Además de su publicación impresa, incluye un CD-ROM con toda la información 
organizada por distintos módulos de selección donde su empresa aparecerá 
Cratuitar. en una completísima base de datos, que permite utilizar dichos datos 
seleccionados, para hacer sus propios mailings, telemarketing, etc. 

Con 25.000 ejemplares de tirada. Quién es Quién en Informática y 
Telecomunicaciones se distribuirá preferentemente en las principales librerías del país, pudiéndose adquirir 
igualmente mediante suscripción. 

"Para hacer más rentable su empresa 



KUNZER 


LAMENOS 


Plaza de Castilla 3 6 9 A 28046 Madrid 
Telf 91 733 40 01 Fax: 91 314 82 77 e mail. pvd@pvd com 


ü.í y5^ D'J 


on la Garantía del Primer Grupo Editorial Especializado en Publicaciones del Sector de Distribución Informático 















Solución 
interactiva 
de Jedi 
Knight 
Mvsteries 
e Sith 

Este mes os ofrecemos la solución inte¬ 
ractiva de una de las más impresionan 
tes aventuras gráficas 3D del momento, 

«Jedi Knight», y de su ampliación 
«Mysteries of the Sith» En ella descu¬ 
briréis cómo completar, paso a paso, 
los 21 niveles que componen «Jedi 
Knight». Por fin podréis lograr que Kyle 
Katarn salve el Universo 
Además, desvelamos para vosotros to¬ 
dos los secretos de los 14 niveles de «Mysteries of the Sith» para que disfrutéis con los mis¬ 
terios que los chicos de Lucas os tienen preparados. Ya sabéis lo que tenéis que hacer ar 
maros de valor y "que la fuerza os acompañe" 

Ficheros musicales 68 

En el directorio MOD68 del CD ROM de este mes podréis encontrar una selección de los 
ficheros musicales que participaron en el concurso de Ficheros Musicales correspondientes 
al numero 68 de la revista PCmania 

Pixel a Pixel 68 

En el directorio PIXEL68 del CD ROM encontrareis los ficheros gráficos que participaron en 
el concurso Pixel a Pixel correspondientes al numero 68 de la revista. 



Como todos los meses os ofrecemos 
una selecta recopilación de programas 
Shareware En total son 25 programas di ¬ 
vididos en 3 categorías. Juegos, Útiles y 
Varios Entre otros títulos os encontraréis 
con «Championship Chinese Checkers», 
un juego basad en las populares damas 
chinas «AddRemove», un programa con 
el que no habra aplicación que se os re¬ 
sista a la hora de eliminarla completamen¬ 
te de vuestro sistema También destaca¬ 
mos dos excelentes juegos nacionales 
Joe Ball s World y Alien Seguro que dis¬ 
frutaréis con todos. 

Seguid enviando vuestros programas a 
nuestro buzón e mail- 


shareware@hobbypress.es 


o si lo preferís a la dirección de la revista 
indicando en el sobre que va dirigido a la 
"Sección Shareware PCmania". 


Champ íozLBhxp 
Chiamaa 
haclcax 
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III Concurso de 



Diseño 


¡ ¡ Participa y consigue I ¡ 

cada mes fantásticos premios!! 





Primer Premio 


TORTUGAS 

Miguel A. Rodilla López (Madrid) 


casa hormig 

Feo. José García Alcaraz (Cádiz) 3- Alberto de la Toire Flores (Cádiz) 


STATU 
Enrique 
Garrido 
Rubio (La 
Rioja) 


GUITAR3 
Juan José Gersol 
Ortega (Jaén) 
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Ricardo Sebastia Pérez (Valencia) 





























Tarjeta TD24 128 Bits 


Aceleradora de 
Windows, reproduce 
MPEG, incluye software, 
y ficheros AVI (Video for 
Windows), soporta 
DirectDraw y 
especificaciones Green 
PC, DRAM ampliable de 
1 hasta 3 Megas, incluye 
drivers para Windows 
3.x, NT y Windows 95, 
hasta 24 Bits (16 
millones de colores) en 
alta resolución 
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De entre todos los dibujos recibidos 
antes del final de cada mes, elegire¬ 
mos 6 ganadores. La lista de los 
mismos se publicará en el numero 
del mes siguiente, tal como aparece 
en esta página, con el nombre de 
los ganadores al pie de la imagen 
que ha resultado agraciada. Una se¬ 
lección será incluida en el CD-ROM 
que acompaña a la revista. PCmania 
se reserva el derecho a difundir las 
ilustraciones recibidas citando el 
nombre del autor. La participación 
en el concurso implica la aceptación 
de las bases. Enviad los dibujos con 
la referencia PIXEL a PIXEL, a: 


Este mes... 


1. Podrán participar todas aquellas personas que envíen un fichero 
gráfico a la siguiante dirección: 

PCmanía 
C/ Ciruelos 4. 

San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid. 

En el sobre debe consignar "Concurso Pixel a Pixel" 

También es posible enviar ficheros vía correo electrónico a la 
dirección: 

pixel.pcmania@hobbypress.es 

La duración de! presente concurso es de doce meses. Comienza en 
el número 64 de PCmanía con la publicación de los primeros 
ganadores y acabara en el número 75 de PCmanía con la 
publicación de los ganadores de ese mes. 

2. La etiqueta del disquete debe contener obligatoriamente los 
datos personales del autor (nombre, apellidos y dirección completa) 
así como el nombre del fichero gráfico y e! nombre de la obra si 
procede. No se admitirá a concurso ningún disquete que venga 
defectuoso por el transporte, o contenga un virus de cualquier 
clase. Apelamos a vuestra responsabilidad para que pongáis los 
medios necesarios para que ésto no ocurra. 

3. Los ficheros gráficos presentedos a concurso no tienen ningún 
límite en cuanto a tamaño o numero de colores. Únicamente 
tendréis que tener en cuente la capecidad máxima de un disquete 
de alta densidad (1.4 Megas). El formato gráfico de los ficheros 
puede ser cualquiera de los existentes en este momento, aunque 
por razones de espacio y manejabilidad, os aconsejamos de forma 
especial que sean los formatos GIF y PEG los más utilizados pues 
son los que permiten mayor compresión de todo tipo de ficheros. 

4. Los dibujos deben ser originales. No este permitido digitalizar 
obras de otras personas, aunque si es posible coger alguna parte 
mínima de ellas para la creación propia. Debido al hecho de la gran 
cantidad de ficheros que circulan por los CD-ROM, BBS, 
CompuServe e Internet, es obligatorio enviar el fichero fuente en el 
caso de obras realizadas en 3D Studio, POV o programa del mismo 
estilo, con el fin de comprobar la veracidad de la obra. En cualquier 
caso, como es posible que alguien consiga también estos ficheros, 
apelamos a vuestra honestidad y en su caso ayuda para que nos 
hagáis ver los posibles plagios que se hayan producido. En caso de 
descubrirse un plagio en la obra de alguno de los ganadores, será 
anulada su participación. 

5. La elección de los ganadores se realizara la primera semana de 
cada mes por un jurado compuesto por miembros de la revista 
PCmanía. Un ganador absoluto recibirá una tarjeta gráfica TD-24 
128 cedida por Batch PC y cinco parsonas más obtendrán un 
producto cedido por Micrografx 

6. Una selección de los trabajos recibidos será incluida en el CD- 
ROM de la revista. PCmanía se reserva el derecho a hacer uso de 
los ficheros enviados como estime oportuno, teniendo la única 
obligación de citar el nombre del autor. 




La mejor herramienta creada para 
la realización de páginas Web, en 
su ultima versión con más 
posibilidades y soporte para los 
últimos lenguajes de programación 


HOBBY PRESS S.A 
C/ De los Ciruelos n°4 
San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid 


7 Cualquier supuesto no contemplado en ¡as presentes bases sera 
resuelto por el jurado de PCmanía sendo su decis ór inapelable E 
hecho de partic par en el concurso supone la aceptación 
incondicional de las bases aqu: expuestas 


Con la colaboración de Batch Pe 
y SoftQuad Ibérica 
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El modelado con membranas 
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daVinci 3D 


Roberto Potenciarlo Acebes 


Aunque ya nos sorprenden pocas cosas en 
el mundo de la infografía, aún continúan 
surgiendo programas y desarrollos que por 
su eficacia y originalidad pueden crear 
escuela en el sector. En esta ocasión vamos 
a examinar un revolucionario sistema 
de modelado de formas orgánicas que 
acaba de hacer su aparición, basado en 
la técnica de "membranas". 



asta el momento, al 
hablar de las técm 
cas de modelado tn 
dimensional disponibles en los 
programas de infografía, siempre 
nos remitíamos a las dos o tres 
habituales: polígonos, superficies 
NURBS y. en casos muy particu¬ 
lares, Voxels. Los dos primeros 
modelos se han mantenido como 
los principales estándares de mo¬ 
delado en cualquier aplicación in- 
fográfica desde hace varios años 
sin apenas cambios importantes. 
Pero recientemente ha hecho su 
aparición un nuevo sistema que 
combina características y venta¬ 
jas de ambos y que puede ser una 
excelente opción para el modela¬ 


do y representación de cuerpos 
y elementos orgánicos, que sue¬ 
len ser los más difíciles de aco¬ 
meter utilizando las técnicas clá¬ 
sicas de modelado poligonal e 
incluso a veces también median¬ 
te el modelado NURB. ya que en 
ocasiones sus opciones y herra¬ 
mientas se nos antojan excesiva 
mente industriales y poco flexi¬ 
bles. cuando no limitadas. 

Estructura 
de daVinci3D 

Este nuevo método, en princi¬ 
pio, aparece bajo la forma de un 
Plug-In denominado «daVin- 
ci3D» para «3D Studio MAX», 
aunque está prevista su estandari 
zación y versionado para otros 
paquetes y plataformas. La técni- 
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El método de modelado empleado por «daVínci3D» consiste en una subdivisión de la membrana principal o elemento TEM, incorporando a esta 
nuevos puntos y curvas que faciliten la edición de la superficie original. 


ca que utiliza, desarrollada por la 
empresa New Technologies de 
Cambridge, Massachusetts, resul¬ 
ta bastante peculiar. Está basada 
en los denominados TEMS o 
Triangular Elastic Membrane 
Surfaces, es decir. Superficies de 
Membrana Elástica Triangular o 
más comunmente Superficies de 
Membrana. El elemento base sue¬ 
le ser una primitiva geométrica 
bidimensional como un cuadrado, 
un círculo o una elipse compuesta 
de una malla, o membrana, de 
elementos triangulares similares 
a las facetas pero cuya superficie 
individual puede ser curvada. Su 
analogía más precisa con objetos 
del mundo real podría ser una fina 
lámina de goma totalmente mol- 
deable y deformable. 


El método 
de modelado 

El modelado del objeto se reali¬ 
za siempre en base a la edición y 
modificación de una de estas for¬ 
mas, y no a la unión de varias de 


H emos creido con¬ 
veniente incluir en 
el CD-ROM de este mes 
la demo del programa 
para «3D Studio MAX», 
con la cual podréis prac¬ 
ticar con profundidad los 
conceptos aquí descri¬ 
tos a través de los tuto- 
riales que se acompañan 
con el fichero principal 
de texto DV3D DOC 


éstas, por lo que la superficie re¬ 
sultante es siempre continua y 
presenta un sombreado y texturi- 
zación uniforme, sin fallas ni rup¬ 
turas. Esta edición se realiza au¬ 
mentando y alterando el nivel de 
detalle, es decir, la resolución de 
la membrana, en las zonas en las 
que necesitemos una mayor preci¬ 
sión a la hora de modelar nuestro 
objeto. Este aumento de la resolu¬ 
ción se realiza de forma automáti¬ 
ca, por lo que simplifica notable¬ 
mente la tarea de modelado. 
Podremos añadir nuevas curvas y 


puntos de control a la superficie 
de membrana que desplazaremos 
rotaremos o escalaremos para 
construir la forma deseada Tam¬ 
bién es posible aplicar fuerzas y 
factores externos al modelo que 
alteren la fisonomía del mismo. 
Además, la resolución global de la 
membrana puede ser alterada en 
cualquier momento de forma si¬ 
milar a como sucede con las su 
perficies NURBS, ya que es un 
método de modelado totalmente 
paramétrico, al igual que las men¬ 
cionadas superficies. De esta for- 


La superficie resultante es siempre continua 
y presenta un sombreado y texturización 
uniforme, sin fallas ni rupturas 



AddCuve | 


I 


Curve Type' Región Type 
C Free C Norma) 

r Embed C Hoto 

r Pivol Inv Hete 

C Clamp 

l~ TanStnpVisbto 
F FSp Tan StrtpVts 
F Cióse Curve 

-I- Curve Parameter* 

+ Paiametws 

♦ Cotor 

+ About 


PC™múf 199 

























infog rafia 


La estructura de membranas se basa en una 
jerarquía de elementos hijo y elementos padre 
similar a la de cualquier sistema jerárquico animado 


ma podremos definir una resolu¬ 
ción media en la ventana de traba¬ 
jo de nuestro programa y otra mu¬ 
cho más alta durante la realización 
de las pruebas de render, para ob¬ 
tener una curvatura y suavizado 
de la superficie de gran precisión. 

Como antes decíamos, el méto¬ 
do de modelado empleado por 
«daVinci3D» consiste en una sub¬ 
división de la membrana principal 
o elemento TEM, incorporando a 
ésta nuevos puntos y curvas que 
faciliten la edición de la superfi¬ 
cie original. Es por ello que la es¬ 
tructura de membranas se basa en 
una jerarquía de elementos hijo y 
elementos padre similar a la que 
encontramos en cualquier sistema 
jerárquico animado. De esta for¬ 
ma una membrana hija puede 
constituirse en membrana madre 
de un nuevo grupo de superficies, 
que a su vez pueden ser madres de 
otros subgrupos de membranas. 
Una aplicación habitual de estaje- 


La suavidad del sombreado y el acabado final que ofrecen las 
membranas permite comparar el modelo 3D con un objeto real de goma 
o plastilina. Imagen realizada por Javier Abad Moreno 


rarquía se da en los cuerpos cerra¬ 
dos, como una cabeza por ejem¬ 
plo. en los cuales una mitad es una 
membrana madre mientras que la 
otra es la membrana hija, consti¬ 
tuyendo entre ambas un volumen 
cerrado y uniforme. La edición de 
los componentes y subcomponen¬ 


tes la realizare¬ 
mos siguien¬ 
do el método 
habitual de 
modificación 
de entidades y 
subenltdades 
que incorpora 
el programa 

«3D Studio MAX» en cualquier 
tipo de objeto. Estas subentidades 
editables serán, de forma similar 
a los NURBS: puntos, curvas, 
puntos de control de las curvas, 
puntos tangentes y fuerzas. Y al 
igual que en aquellos podremos 
insertar y editar, moviendo, rotan¬ 
do o escalando, estos componen¬ 
tes para cambiar la forma de la su¬ 
perficie o membrana. En cuanto a 
las curvas, que podremos insertar 
en cualquier lugar de la membra¬ 
na, tendremos diferentes modali¬ 
dades, según su cometido. Por 
ejemplo tendremos curvas libres, 
que podremos editar sin afectar a 


Como vemos, «daVinci3D» esta 
especialmente indicado para el 
modelado de caras y rostros, ya 
que a través de sus herramientas 
de edición de las membranas 
podremos dar una expresividad 
sin limites a los rasgos de la cara 
Imagen realizada por Javier 
Abad Moreno. 

la membrana, curvas vinculadas a 
la membrana que al ser editadas 
modificarán la superficie y curvas 
de agujero que definirán conca¬ 
vidades superficie, entre otras. 
Otro elemento de interés son las 
fuerzas, com¬ 
ponentes que 
permiten aña 
dir un factor 
externo a la 
membrana pa 
ra alterar de 
esta manera 
su superficie. 
Podemos em¬ 
plearlas para modelar la mem 
brana a modo de presión, del 
mismo modo que si trabajára¬ 
mos con plastilina. 

En definitiva, «daVinci3D» es 
una nueva e interesante forma de 
encarar el modelado de formas or¬ 
gánicas, bastante diferente a lo 
visto hasta ahora. Sus enormes 
ventajas en el modelado de ele¬ 
mentos tales como cuerpos, caras, 
animales o caricaturas y muñecos 
lo convierten en una herramienta 
de primer orden para todo aquél 
que se decida abandonar el mode¬ 
lado poligonal y todas las limita 
ciones que éste acarrea, fl 



Cuando el proyecto que estamos realizando alcanza grandes 
dimensiones suelen utilizarse varias máquinas para equiparar el 
trabajo y no sobrecargar dichas máquinas. 
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Telf. 902-345 345 \ Semestral: 5.500 pts 

( Anual: 10.500 pts } k3i 



Meses 
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virusmama 


El virus 


EUSKERA 


CCNSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


virusmama pemama@hobbvpre5S.es 


Desde que esta sección inició su andadura, hemos podido comprobar el 
excelente vehículo que un virus resulta ser para fines reivindicativos. Los 
ejemplos abundan, con nombres tan significativos como 
'Anti-Telefónica'. En esta ocasión, el virus que comentamos 
no es una excepción. Enviado por ]osu Arévalo, el intruso 
reivindica el uso del Euskera y posee un par de curiosidades 
que justifican el análisis del virus. Así que, adelante. 


FICHA TECNICA 


Nombre 

Alias 

Zonas infectadas 
Lomitud 


Euskera 
Ninguno 
Archivos COM 

811 Bytes 


Características Infector de archivos no residente en memoria 
Circ deactivac on Según contador interno y pulsación de teclas 
Efecto destructivo Ninguno 

Virus cedido or 3osu Arevalo (Bilbao) 


_2 Javier Gue rrero Díaz 

E uskera es un virus no 
residente en memoria 
(esto no es exactamen¬ 
te cierto, pero más adelante lo ex¬ 
plicaremos) que infecta Ficheros 
COM. aumentando su tamaño en 
811 bytes. El virus en sí no es en 
cnptado, únicamente lo está el 
mensaje que el intruso imprime en 
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pantalla al darse las circunstancias 
propicias. Además, realiza otro 
efecto visual en pantalla, y por lo 
demás no es nada destructivo. Vis¬ 
to el resumen de las característi¬ 
cas de nuestro invitado, comenza¬ 
mos el análisis. 


Existe un Payload del 
virus que desencripta e 
imprime en nuestro 
monitor el mensaje de la 
pantalla, eso sí, en 
euskera 


Comienza el proceso 

El virus tiene una curiosa forma 
de utilizar las cadenas de directo¬ 
rios y ficheros que necesita para 
localizar e infectar a sus víctimas. 
En primer lugar, las almacena en 
el PSP del programa portador. Re¬ 
cordemos que el PSP (Prefijo de 
Segmento de Programa) es una 
estrpótura de 256 bytes que el 
DOS crea siempre que se ejecuta 
un programa, y que contiene in¬ 
formación valiosa para el sistema 
operativo. Concretamente los úl¬ 
timos 128 bytes del mismo pue¬ 
den contener o los posibles pará¬ 
metros de la línea de comandos 
del programa o el área de transfe¬ 
rencia de disco DTA por defecto 
del ejecutable. 


Así, el virus, en primer lugar, sal¬ 
va esos últimos 128 bytes del PSP 
copiándolos a un offset fijo de su 
segmento de datos (concretamente 
a DS FF7Eh), estableciendo el pun¬ 
tero de pila a esa dirección. 

La otra particularidad referente 
a las cadenas es que el virus las 
construye manualmente en tiem¬ 
po de ejecución, en lugar de tener¬ 
las ya almacenadas. Esto signifi¬ 
ca que con las instrucciones 
representadas en la Tabla 1 y que 
a continuación ejecuta, .el intruso 
ha creado la cadena “C:\” en la me¬ 
moria, evitando así que un simple 
vistazo al volcado de un archivo in¬ 
fectado pueda delatarle al tenerla 
ya almacenada en el mismo. Co¬ 
mo decíamos, el Euskera coloca la 
cadena “C:\” en la dirección 
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Tabla 2 


Euskera es un virus no residente en memoria 
que infecta ficheros COM, aumentando 
su tamaño en 811 bytes 


FF29h, y la utiliza para cambiar el 
actual directorio activo (situado 
previamente en el par de registros 
DS:SI) al señalado en ella, es de¬ 
cir, el raíz del disco duro 

Desde este punto, comienza a 
buscar archivos y directorios que 
cumplan con la especificación de 
búsqueda ¿Y dónde está 

esa cadena comodín 9 Pues de nue¬ 
vo el virus la construye en tiempo 
de ejecución, con la secuencia re¬ 
presentada en la Tabla 2 pero la 
almacena en esos últimos bytes 
del PSP que preparó al principio 

Buscar víctimas 

La rutina de búsqueda de fiche¬ 
ros se basa en los servicios Fmd- 
First y FindNext del DOS, y va 
buscando directorios en el disco, 
entrando en ellos y luego locali 
zando ficheros COM en su interior 
Para ello construye la especifica¬ 
ción de búsqueda “c:*.com” de 
nuevo al final del PSP. Si no en 
cuentra archivos COM en el direc 
torio en cuestión, cambia y conti¬ 
núa buscando en otro lugar; si 
localiza algún candidato, ejecuta 
su rutina de infección. 

Contaminación 
en progreso 

Como cualquier virus que se 
precie, el Euskera elimina los posi¬ 
bles atributos de lectura que el fi¬ 
chero pudiera tener, mediante la 
fiinción 43h del DOS, antes de in¬ 


tentar contaminarlo, y lo abre con 
el servicio 3Dh del sistema. El si¬ 
guiente paso lógico es comprobar 
si ya se encontraba infectado, y pa¬ 
ra ello lee sus cinco primeros bytes 
y analiza si su primera instrucción 
es un MOV BX (el código fuente 
sería ‘CMP BYTE PTR [SI],0BBh 
siendo BBh el código correspon¬ 
diente a dicha mstrucciónj. 

Si esto es así, significa que el fi¬ 
chero ya ha recibido su visita ante 
nórmente, así que lo desecha y con¬ 
tinúa la búsqueda de posibles 
victimas. En caso contrario, se dis¬ 
pone a adherirse al archivo. Para 
ello previamente se desplaza al fi¬ 
nal del mismo, y graba allí esos cin¬ 
co pnmeros bytes que leyó anterior¬ 
mente (él los necesitará para poder 
devolverle el control al portador, y 
nosotros para poder desinfectar el 
fichero con nuestro detector), y lue¬ 
go añade su código completo. 

Habiéndose pegado al final del 
fichero, vuelve al inicio del mis¬ 
mo y graba allí los cinco bytes 
que le permitirán transferir el con 
trol durante la ejecución del por 
tador a su codigo vírico (recorde¬ 
mos que el virus toma el control 
con las instrucciones ‘MOV 
BX.xxxx' y ‘JMP BX’, donde 
‘xxxx es el offset de comienzo 
del código maligno Tras esto, ac¬ 
tualiza la fecha y la hora de su 
víctima (cosa poco común, cuan¬ 
do la mayoría de los virus tratan 
de no modificarla) y cierra el ti 


MOV 

bX,80h 

■ Offset 80h del PSP 

MOV 

BYTE PTR ES [BX],43h 

; Carácter 'C' 

MOV 

BYTE PTR ES:[BX],3Aii 

Car <:t«* 

MOV 

BYTE PTR ES:[BX],5Ch 

; Carácter 'V 

MOV 

BYTE PTR ES.[BX],2Ah 

, Carácter 

MOV 

BYTE PTR ES:[BX].2Eh 

; Carácter 

MOV 

BYTE PTR ES:[BX],2Ah 

■ Carácter 

MOV 

BYTE PTR ES [BX] 0 

; Terminada en cero 
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Regalamos 10 paquetes de 

Panda 
Antivirus 
Profesional 5.0 
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Este antivirus (W95, W3 x y DOS) detecta y elimina 
mas de 9 000 virus Ademas puede eliminar 
virus de mails e Internet, detectar virus desconocidos 
y buscarlos incluso en ficheros compnmidos 

Incluye un servicio S.O.S 
que resuelve nuevos virus en 48 horas 


Para patriar en el sorteo de este mas oopa, fotocopia o recorla 
esfec^xány -nwrcti al Apartes- de Correos 328. 28100 
Alcol»itfas (Marfctdi Sección VfevmoMa 
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Crecemos 


.010 visitas 



8.325 imágenes 



5.650 páginas 


Más de 1.500 
programas 
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m rifa 

ron fíne 

con la información imprescindible 

para ei usuario de PC 



MOV 

BYTE PTR [Sl],43h 

Carácter C' 

MOV 

BYTE PTR [SI+1I,3Ah 

Caiacter Y 

MOV 

BYTE PTR [SI+2],5Ch 

Carácter 


chero. quedando así consumada la 
infección Solo le resta realizar las 
clásicas operaciones de limpieza, 
que en este caso consisten en res¬ 
taurar los cinco bytes iniciales del 
portador, volver al directorio acti 
vo originalmente, restaurar la zona 
del PSP utilizada para sus fines re¬ 
productivos y ceder la ejecución a 
su ahora contaminado anfitrión, 

¿Residente? 

No exactamente 

Al comenzar el artículo decía¬ 
mos que el Euskera no es un virus 
residente, pero que aun así la afir¬ 
mación no era del todo cierta El 
motivo es que, cuando el intmso 
finaliza su búsqueda de ficheros 
para infectarlos, deja residente en 
memoria una rutina que, dadas las 
condiciones necesarias, ejecuta 
uno de los dos efectos visuales 
con los que cuenta el virus No lo 
hemos considerado residente en 
memoria porque sus procesos de 
infección no se realizan desde la 
memoria, siendo más bien de ac¬ 
ción directa y empleando la RAM 
sólo para ejecutar sus Payloads. 

Payloads 

Cuando el virus no encuentra 
más víctimas que infectar recoge 
el vector de la interrupción de te¬ 
clado de la BIOS y lo parchea pa 
ra que apunte a una rutina propia 
que previamente ha copiado en la 
dirección FFFF FAOOh Ésta con- 



La pantalla nos muestra el aviso 
surgido por la infección de uno de 
nuestros ficheros COM 
provocado por el virus Euskera. 


siste en leer los códigos de cada 
pulsación de tecla y comprobar en 
primer lugar si alguna de ellas 
pertenece a la tecla ‘Intro’. Si es 
así. comprueba si un contador 
propio llega a 30, ejecutando en 
caso afirmativo su primer efecto. 
Si la tecla no es ‘Intro’, incremen¬ 
ta el contador y efectúa su si 
guíente comprobación de tecla, en 
este caso sí se pulsa ‘Supr Si es¬ 
to es así, recoge el estado de las 
teclas especiales, y si ‘Ctrl y ‘Alt’ 
también se encuentran presiona¬ 
das (es decir, un reset por tecla¬ 
do), dispara su segundo Payload. 

Se trata de un efecto de vídeo, 
consistente en un parpadeo conti 
nuo de la pantalla, y se obtiene ac¬ 
tivando y desactivando repetida 
mente el refresco de vídeo, por 
medio de la subfunción 36h de la 
interrupción lOh de la BIOS (ser¬ 
vicios de vídeo). Es un bucle sin 
fin, de forma que se hace impres¬ 
cindible resetear el equipo para 
continuar trabajando. 

Nos queda por citar el otro Pay¬ 
load del virus, que consiste en de- 
sencriptar e imprimir en nuestro 
monitor el mensaje que podéis ver 
en una de las pantallas adjuntas 
(por supuesto, en Euskera). 

Nuestro detector 

Este mes lo hemos bautizado co¬ 
mo “Buscaeus” y localiza el virus en 
los ficheros COM del directorio es¬ 
pecificado Una vez localizado, per 
ñute su total eliminación con una 
simple pulsación de tecla. Para los 
más curiosos o interesados, diremos 
que la vacuna no basa su detección 
simplemente en buscar ese primer 
byte con un valor de BBH, como 
hace el virus, ya que sería demasia¬ 
do genérico y podría provocar falsas 
alarmas. En su lugar se busca una 
cadena más larga e inequívoca B 

















Carreras Superiores en 
Comunicación Multimedia y 
Producción de Interactivos 


Graduado Superior en Sistemas Interactivos 

Acceso con COU, FP II y equivalentes 


Cuatro años, cuatro horas diarias 

grTfjÜnoras lectivas 

Tumos de mañana, tarde y noche 



Graduado Técnico en Medios Interactivos 

Acceso con BUP, FP I y equivalentes 
Dos años, cuatro horas dianas 
1.260 horas lectivas 
Turnos de mañana, tarde y noche 



Master en Medios Interactivos 

Licenciados, Diplomados y Profesionales 
Dos años, ocho horas por semana 
720 horas lectivas 
Tumo de tarde 


vIMI 


Prepárate para 1; 
formación má; 

avanzada en 

multimedia, 
internet y 
diseño gráfico, 

con las herramientas 
más punteras del 
mercado y los 
profesionales más 
prestigiosos. 

Prepárate para ser el 


Curso Superior en Multimedia e Internet 

Ocho meses, doce horas por semana 
332 horas lectivas 
Tumos de mañana, tarde y noche 

Master en Creación de Videojuegos 

Un año, veinte horas por semana 
700 horas lectivas 
Tumos de mañana, tarde y noche 




profesional más 

cotizado del 
mercado. Prepárate 
para trabajar en 

Europa y 


Estudios a distancia o presenciales 
Titulaciones oficiales en USA y Europa* 
Contrato de trabajo garantizado 
Prácticas obligatorias remuneradas 
Número reducido de alumnos por clase 
Plazas limitadas 
Becas de ayuda al estudio 

91 445 82 88 y 91 456 17 86 

horario de atención al público: de 12:00 a 18:00 
horario de atención telefónica: de 9:00 a 20:00 


Estados Unidos. 

Prepárate a dar los 
primeros pasos para 

crear tU propia 

empresa. 


San Mateo, 15 1 - 28004, Madrid esac@relieveestudio.com PrCp3X3.tC 

Metro: Tribunal o Alonso Martínez www.relieveestudio.com/esac.htm * en tramitación 
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A por el siglo XVI en los al 
bores del nacimiento de la 
imprenta, l impresores se en 
contraron con el ¡r roblema de dr 
cid» k* tipi-S'k. letras que iL.” J 
utilizar en sus libros Para ello y al 
igual que ocurre con las imp so¬ 
ras cinco siglos después mas 
normal era sacar una nmera hoja 
donde se-encontraba escrito un 
texto que contuviera tacfcff Iqs 
CrVdClHM VtVfV el, 1 , lOCter.de 
asi la necesidad de crear los pri¬ 
meros pjr-gramas Un pangrama 
es, p^r tanto, una rase o texto 
que contiene todos los caracte¬ 
res Jel altsUití , El p' : 'ir I V«jr=>- 
ma que se uso en un latinajo, que 
o bien por ignorancia de su inven¬ 
tor o por errcr no corresponde a 
un texto válido en latín: "Lorem 
ipsum dolor s»t arrvt, c naecletur 
adipscing , ¡t, diam ennumy 
eiusmod tempor incid t ut labo¬ 
re et dolo' que parece ser un re- 
mix de un pasaje de Cicerón es- 
crit alió por el jfic 15 en tes Je 
Cristo en su tratado de etica y 
que comienza Nequ porro quis- 
quam est qui dof /ern ipsum quia 
J' r sit J el consectetur adi¬ 
posa veü". y jue se tr/vV»ciría por 
"No hay nadie al que le guste el 
dolor, que lo busque y que quiera 
tenerlo sola por el mero hecho de 
ser dolor". Asi, lo que nació co¬ 
mo una necesidad se ha transfor¬ 
mado, Cv 'i 1 1 y aso Je! tiempo, en 
un pasatiempo (valga la redun 
dancia) y es el encontrar la frase 
con sentido que sea el pangrama 
mas corto posible. 
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Espacio 

logológico- 

pangramático 


Las innumerables maneras que los 
informáticos han encontrado para 
gastar tiempo en los aparentemente 
más inútiles problemas es ya legendaria 
(fractales, los autómatas celulares, 
etc.). Sin embargo, se ha convertido, 
posteriormente, en una fructífera línea 
de investigación y desarrollo. 

® Rafael Hernández 



ste podría ser el caso de lo que os 
vamos a contar este mes que pare¬ 
ce estar hecho sólo para la con¬ 
templación y delicia estética, pero que, sin 
embargo, representa un problema computa- 
cional de búsqueda bastante importante, de¬ 
bido a las relaciones no lineales existente en 
tre las incógnitas que se buscan y al espacio 
de búsqueda tan grande que hay. Nos referí 


mos a la búsqueda de pangramas autoexphea- 
tivos. Un pangrama autoexplicativo es una 
frase del tipo "Este pangrama tiene ? a, ? b, 
.... ? z”, es decir es un pangrama en el que se 
cuenta cuántas letras tiene Uno de los más 
aguerridos caballeros andantes dentro de este 
espacio logológico-pangramático es Lee Sa- 
llows un ingeniero electrónico inglés que vive 
en Holanda y, al que, entre otras cosas, le ma¬ 
ravillan los juegos de palabras y las frases au¬ 
to-explicativas. Cuando Sallows vio publicada 
la siguiente frase en holandés : 

“Dit pangram bevar vijf a’s, tvvee b’s, 
tvvee c’s, drie d’s, zesenveertig e’s, vijf f’s, 
vier g’s, twee h’s, vijftien i’s, vier j’s, een 
k, twee l’s, twee ra’s. zeventien n’s, een o, 
twee p’s, een q, zeven r’s, vierentwintig 
s’s, zestien t’s, een u, elf v’s, acht w’s, een 
x. een y, en zes z’s” 

supo en seguida a lo que debía dedicar el 
resto de su tiempo libre a encontrar el mismo 
tipo de frase autoexplicativa en inglés. Sobre 
todo teniendo en cuenta que los autores de tal 
proeza estilística, Rudy Kousbroek y Sara 
Hart conociendo a Lee, le habían retado di¬ 
ciendo “Sin duda, Lee Sallows encontrará es¬ 
casas dificultades en realizar la traducción de 
esta frase al inglés”. 
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Así pues, se puso manos a la obra y creyen¬ 
do que la tarea no sería tan difícil empezó a 
rellenar con un lápiz a mano cuartillas y cuar¬ 
tillas de frases tratando de encontrar la suso¬ 
dicha traducción, pero frustrándose cada vez 
más al encontrar que siempre había algún pe¬ 
queño detalle o error que le impedía alcanzar 
la deseada frase. Es por ello por lo que pro¬ 
gramó en LISP un programita que realizaba 
una búsqueda por fuerza bruta sobre el espa¬ 
cio pangramático. Al acabar de codificarlo se 
puso a ejecutarlo inmediatamente con la es¬ 
peranza de que no tardaría mucho en obtener 
su preciada gema lingüística. Según fueron 
pasando las horas su ánimo iba decayendo y al 
final se fue a dormir A la mañana siguiente se 
levantó con la expectación de ver si su progra¬ 
ma había acabado y se encontraba impreso en 
brillantes letras negras tan ansiado tesoro. No 
fue así. sino que encontró que aún estaba tra¬ 
bajando, Al día siguiente ocurrió lo mismo por 
lo que Sallows se dedicó a investigar con un 



embargo, aún así se necesitarían trescientos 
diecisiete años para explorar el espacio pan 
gramático, tiempo que Sallows no podía es¬ 
perar tampoco, por lo que con unos cuantos 
refinamientos más y limitando los valores a 
buscar consiguió reducir el tiempo de búsque¬ 
da a treinta y dos días como máximo, lo cual 
era ya bastante más factible. Durante dos me¬ 
ses dedicó cada segundo libre de su tiempo a 
construir esta máquina y al cabo de unos po¬ 
cos días encontró tres pangramas en inglés, con 
lo que su búsqueda quedaba por fin satisfecha. 

Lee Sallows, para probar que la aproxima¬ 


ción electrónica era superior a la informática 
lanzó un reto diciendo que al menos en diez 
años nadie podría construir un programa que 
consiguiera encontrar el pangrama autoexpli- 
cativo que empezara “Este pangrama genera¬ 
do por ordenador contiene ...” La única res¬ 
tricción era que no debía utilizarse un 
superordenador o un ordenador masivamente 
paralelo del estilo de los construidos por Cray. 

El algoritmo original de Sallows consiste, 
por tanto, en ir construyendo frases del estilo: 
“Este pangrama generado por ordenador con¬ 
tiene ? a, ? b, ? c, ? d, ? e, ? f, ? g, ? h.? x. 

? y, ? z” donde se van sustituyento los interro¬ 
gantes por los numerales ordenados: 

una, una, una.una, una, una 

dos, una. una,.una, una, una 

una, dos, una.una, una, una 


una, una, una.una. una. dos 


Un pangrama autoexplicativo 
es una frase del tipo 
"Este pangrama tiene 
? a, ? b... ? z" 


poco más de detenimiento cuál era el espacio 
de posibilidades que su programa debía reco¬ 
rrer, y teniendo en cuenta que realizaba una 
búsqueda de cien combinaciones distintas por 
segundo le salió que necesitaría treinta y un 
millones setecientos mili años para acabar. A 
la vista de tal número, Sallows quedó ligera¬ 
mente dubitativo y pensó que nunca podría 
encontrar el precioso pangrama en inglés. 

Máquina pangramática 

Cualquier otro hubiera arrojado la toalla en 
este punto, sin embargo, Sallows era ingenie¬ 
ro electrónico y no programador por lo que 
pensó en construir una máquina con circuitos 
impresos, transistores, condensadores, diodos 
y demás, que simularan su programa de tal 
manera que en lugar de usar un algoritmo en 
software su máquina tendría en hardware el 
“algoritmo de búsqueda” que funcionaría a la 
velocidad de reloj de los circuitos, en torno a 
un millón de instrucciones por segundo. Sin 



Los fractales, los autómatas 
celulares, etc., se han 
convertido en autenticas 
lineas de investigación y 
desarrollo tanto para 
informáticos como para 
otros campos científicos. 
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y así sucesivamente probando todos. Cada 
vez que hacemos una sustitución contamos 
las letras de la frase resultante y la compara 
mos con la sustitución realizada, si coinci¬ 
den hemos acabado, si no. se prueba la si¬ 
guiente sustitución Aunque este método 
puede ser ligeramente mejorado, por ejem¬ 
plo en español no haría falta probar las vein¬ 
tiséis letras sino que probando combinacio¬ 
nes de quince letras es suficiente Ésto es así 
porque sólo con quince letras se pueden es¬ 
cribir los primeros mil números en castella¬ 
no: “a c d e h i n o q r s t u v z”, de tal ma¬ 
nera que la sustitución que correspondería a 
las letras “b, f, g, j, k, I, m, p, w, x, y”, es 
siempre la palabra “una”. De todas formas, 
aun así la cantidad de combinaciones a pro¬ 
bar es inmensa, por lo que este algoritmo, a 
pesar de ser capaz de encontrar todos los 
pangramas de este estilo, es tan lento que se 
tardarían varios millones de años en acabar. 

El reto de Sallows está bien fundado si uno 
trata de implementar un algoritmo de fuerza 
bruta que recorra todas y cada una de las posi¬ 
bilidades como hizo Sallows. Sin embargo, 
hay más de una manera de esquilar una oveja, 
y en este caso hay más de un posible algorit¬ 
mo para encontrar los pangramas sin tener que 
recorrerse todo el espacio pangramático. 

Robinsonizar o la búsqueda 
de los puntos fijos 

El algoritmo de Robinson es, si queréis, un 
algoritmo poco elegante, algo chapucero, con 
el que se necesita un poco de suerte para con¬ 
seguir algún resultado pero con el que algu¬ 
nos han podido encontrar algunos pangramas. 
Sin embargo, no nos asegura que vaya a en¬ 
contrar todos y ni siquiera sabemos cuánto 
puede tardar en encontrar alguno, además, 
tampoco sabemos si el comienzo de frase que 
estamos usando hace imposible la existencia 
de algún pangrama, por lo que podríamos es¬ 
tar buscando un tiempo infinito y no acabaría 
nunca. Para este tipo de algoritmos chapuce¬ 
ros y aproximados, basados más en la expe¬ 
riencia y en una posible existencia de solución 
y por dónde debe hallarse ésta, los matemáti¬ 
cos han acuñado el nombre de algoritmo heu¬ 
rístico, término que puede sonar muy rim¬ 



bombante para los profanos pero que en reali¬ 
dad está diciendo: “ésto es lo mejor que po¬ 
demos hacer a falta de un algoritmo riguroso y 
cruzamos los dedos con la esperanza de que 
funcione perfectamente”. 

El algoritmo de Robinson consiste en lo si¬ 
guiente. Se parte de una solución aleatona de 
números, de tal manera que sustituimos en to¬ 
das las incógnitas utilizando esta solución y 
construimos una frase. Con esta frase conta¬ 
mos de verdad el número de cada una de las 
letras. Si el número de cada una de las letras 
coincide con la solución que hemos dado (evi¬ 
dentemente la probabilidad de que esto ocurra 
a la primera es tan remota que casi nos da la 
risa) ya hemos acabado. Si no coincide, toma- 


Trayectorias del esp acio de búsqueda 


Atractor de punto fijo 
Atractor cíclico 
Atractor caótico 


Puede suceder que caigamos 
en una trayectoria caótica que 
no nos conduzca a la solución 

mos los nuevos valores que hemos obtenido, 
volvemos a construir otra frase sustituyendo 
el texto correspondiente a estos números, y 
volvemos a repetir el proceso (ver Cuadro A) 
Y así continuamos indefinidamente, hasta que 
consigamos algo o nos cansemos de esperar. 
Sin embargo, lo que suele hacerse es decidir 
cuántas veces repetimos esta prueba hasta que 


nos cansamos y probamos todo el procedi¬ 
miento de nuevo con una nueva solución alea¬ 
toria (y evidentemente, volvemos a cruzar los 
dedos con la esperanza de que esta vez fun¬ 
cione sin problemas). 

En realidad, la esperanza de que este algo¬ 
ritmo nos llegue a servir de verdad no se fúnda 
tanto en un oráculo de los dioses sino que tie¬ 
ne una cierta base en la la teoría de sistemas y 
su prima hermana: la teron'a del caos. 

Consideramos que tenemos un espacio (el 
llamado espacio de soluciones) de 26 dimen 
siones (una dimensión por cada letra), puede 
suceder que no exista ninguna solución, es de- 
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cir, ningún punto de este espacio cumple la 
ecuación pangramática lo que puede ser debí 
do a la frase inicial con la que comenzamos el 
pangrama. O bien puede suceder que existan 
una o, incluso, varias soluciones. Debido al al¬ 
goritmo que empleamos, construir la frase a 
partir de la solución anterior que es nuestra 
mejor aproximación hasta el momento, las so¬ 
luciones, de existir, cumplen una propiedad 
muy interesante, a saber, son estables (en jeri¬ 
gonza matemática se dice que son un punto fi 
jo). Supongamos que vamos uniendo todos los 


puntos que hasta ahora hemos encontrado en 
nuestro espacio de soluciones dando lugar a 
un camino o trayectoria. Si con este algorit¬ 
mo encontramos una solución, aunque siga¬ 
mos aplicando el algoritmo una y otra vez se¬ 
guiremos obteniendo esta solución una y otra 
vez, es decir nuestra trayectoria ha “caído” ha¬ 
cia un punto de atracción del que ya no se 
mueve, en teoría de sistemas a ésto se le llama 
atractor fijo, (si soltamos muchas veces una 
canica sobre el borde de un tazón de desayu¬ 
no, la canica podrá recorrer muchos caminos 


Algoritmo de Robinson 

Supongamos que empezamos con la frase este pangrama generado por ordenador tiene" 

Creamos al azar la frase 

Este pangrama generado por ordenador tiene veinte a una b. tres c,., una y, dos z" 

Contamos de verdad cuántas letras hay y supongamos que nos salen 23 a 1 b 4 c, 10d,.. 1 y 3 z. 

Constru mos entonces la frase 

Este pangrama generado por ordenador tiene vientitres a una b, cuatro c, dtezd, . unay tresz" 

Volvemos a conta. todas las letras y a repetir el proceso de manera indefinida hasta que coincidan el 
numero de letras y lo que dice el pangrama. 

Cuadro A 


En una trayectoria cíclica 
nos metemos en un bucle 
y repetimos los pasos 
una y otra vez 


diferentes, pero al final se quedará parada en 
el fondo del tazón, pues éste es el punto de 
atracción del sistema canica-tazón). 

Evidentemente puede suceder que caiga 
mos en una trayectoria cíclica de tal manera 
que nos metamos en un bucle y repitamos 
los pasos una y otra vez, lo que se conoce 
con el nombre de atractores cíclicos. Puede 
suceder que caigamos en una trayectoria que 
se acerca tan lentamente a la solución que 
antes nos hayamos muerto de viejos. E in¬ 
cluso puede suceder que caigamos en una 
trayectoria que sea caótica (los llamados 
atractores caóticos) y que no nos conduzca 
nunca a la solución. El problema que teñe 
mos con este algoritmo es que no sabemos 
en qué tipo de trayectoria hemos caído. 

En el programa ROBINSON que os presen¬ 
tarnos se ha implementado este algoritmo de 
búsqueda, sin embargo, tenemos que decir 
que nosotros, después de dejarlo funcionando 
durante una semana, no hemos tenido mucha 
suerte y hemos sido incapaces de encontrar 
un pangrama en castellano que comenzara 
con la frase “este pangrama generado por or 
denador tiene”. Las razones pueden ser mu 
chas, o bien los pangramas generados con es¬ 
ta frase no tienen solución o bien nuestras 
soluciones aleatorias de partida se encuentran 
en una región del espacio de soluciones caó¬ 
tico, o bien no esperamos el número suficien¬ 
te de vueltas en la búsqueda de la solución. 
Para ejecutarlo teclead ROBINSON nume- 
ro.txt <frase de inicio entre comillas> Co¬ 
mo quiera que sea si alguno de vosotros lec¬ 
tores utiliza este programa, lo modifica o lo 
ejecuta sobre algún ordenador más potente y 
encuentra el susodicho pangrama estaríamos 
encantados de que nos lo mandara. 9 
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emoscene 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCION 





Mejorar los 

efectos 


Hasta el momento, en esta 
sección nos hemos 
centrado en como funciona 
cada efecto, sin 
preocuparnos demasiado 
del aspecto final. Los 
efectos de las demos que 
corren por la Red suelen ser 
mas espectaculares de los 
que hemos visto en esta 
sección, y sin embargo, 
muchas veces la base de 
esos efectos es más simple 
de lo que parece Lo que 
sucede es que los efectos 
se suelen combinar o 
modificar para darle un 
toque de originalidad 


1 Mi uel Barcelo 




a manera más básica de mejorar 
un efecto (o al menos darle un ma¬ 
yor sentido) es sincronizarlo con 
la música. Cuando lo gráfico y lo sonoro están 
en concordancia, el cerebro interpreta la in¬ 
formación recibida de ambos sentidos como 
proveniente de un mismo origen, y nuestra 
producción captará de forma más intensa la 
atención de los espectadores. En el caso de las 
demos, esto es mucho más fácil que en otros 
medios, ya que la mayoría de “toca-mods” (es 
decir, conjunto de rutinas/librerías encargadas 
de reproducir ficheros musicales tipo MOD, 


S3M, XM y similares), nos informan en tiem¬ 
po real en qué nota de la canción nos encon¬ 
tramos. También se suele acompañar ciertos 
sonidos de percusión con ‘flashes” de la pan¬ 
talla, que se pueden conseguir con un simple 
cambio de paleta. La mayor parte de la gente 
encuentra bastante engorroso el sincronizar 
efectos y sonido, pero es realmente importan 
te. De momento no vamos a entrar más en el 
tema, ya que las rutinas de reproducción de 
sonido se tratan en otras secciones, pero más 
adelante es posible que expliquemos el fun 
cionamiento de las librerías públicas “toca- 
mods” más populares, como el MIDAS, y vol¬ 
vamos a tratar la sincronización 
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Si ponemos una imagen de fondo cambiara 
de color con el "shade-bob". 


Cuando un efecto no ocupa toda la pantalla, es frecuente el uso de alguna imagen que rellene la 
parte de la pantalla Este es el caso. Asi, vemos Rotozoomer con una imagen fija en el lateral. 



Imágenes de fondo 

Suele suceder que un efecto no ocupe toda 
la pantalla o que se repita demasiado En estos 
casos, es bastante frecuente el uso de algún ti¬ 
po de imagen para llenar la parte de la pantalla 
(ver Figura 1) o para ser utilizada como “fon¬ 
do” del efecto, pasando a formar parte de él 
(ver Figura 2). Ambas imágenes provienen de 
la demo Little Green Men de KFMF 

En el ultimo artículo de plasmas, utilizába¬ 
mos una imagen como marco del efecto, ya 
que éste sólo ocupaba una cuarta parte de la 
pantalla (ver Figura 3) En este caso, nuestra 
imagen no interviene en el efecto, siendo un 
mero elemento decorativo que tan sólo llena el 
espacio que el efecto deja libre. En cambio, 
una imagen de fondo ocupa el mismo espacio 
del efecto, aunque el efecto en sí sería posible 
sin ese efecto. Normalmente, se utilizan imá¬ 
genes de fondo con efectos que permiten al¬ 
gún tipo de transparencia. 

Para poner un ejemplo de esto, echaremos 
mano de otro de los efectos clásicos en la de- 
moscene: los “sinus-bobs” o “shade-bobs”. La 
base de este efecto es muy simple Tenemos 
una figura geométrica (un círculo, un cuadra¬ 
do, etc.) que se mueve por la pantalla siguien¬ 
do una trayectoria curvilínea y bastante capri¬ 
chosa, y que va dejando un "rastro” a su paso. 
Para hacerlo, dispondremos de una función 
que dibuja la figura en la pantalla (en nuestro 
caso una circunferencia), pero que en lugar de 
sobrescribir los puntos ya existentes de la pan¬ 


talla, los incrementa en una unidad Esto hace 
que, con la paleta adecuada, la tonalidad del 
dibujo no sea homogénea y que varíe en las 
esquinas y recodos. Además, necesitaremos 
una función que hace el revés que ésta, es de¬ 
cir, que decrementa los puntos en los que es¬ 
cribe en una unidad Esta la utilizaremos para 
evitar que la pantalla se cargue demasiado de 
colores, borrando las partes más antiguas. El 
movimiento caprichoso de nuestra circunfe¬ 
rencia por la pantalla lo conseguiremos utili 
zando unas cuantas funciones seno y coseno 
que dependen de una variable contador. Para 
realizar el efecto en sí, dibujamos nuestra figu¬ 
ra en la posición de la pantalla determinada por 
los senos y los cosenos, y entonces incremen¬ 
tamos la variable cont. Repetimos el proceso 
(sin borrar la pantalla) hasta que consideremos 
que la pantalla está bastante llena (en nuestro 
caso cuando “cont" llega a 2000) y entonces, 
empezamos a borrar (con la segunda función 
que hemos mencionado antes) las circunferen¬ 
cias más antiguas. Es decir que a partir de este 
momento, cuando dibujamos la figura indicada 
por "cont”, borramos la figura indicada por 
“cont-2000”, de manera que conseguimos que 
dé sensación de movimiento con bastante faci¬ 
lidad. Como lo único que hacemos es ir incre¬ 
mentando y decre- 
mentando el color de 
los puntos, se puede 
poner una imagen de 
fondo, que cambiará 


de color con el “shade-bob” (suelen ir bastante 
bien las imágenes en escala de grises o con pa¬ 
letas continuas). La diferencia se puede apre¬ 
ciar en las Figura 4a y 4b 

Efectos con la paleta 

Otra manera bastante simple de darle más 
vistosidad a un efecto es alterando la paleta, 
Una rotación de paleta no da malos resulta¬ 
dos, pero es poco original y demasiado sim 
pie. La paleta también se puede utilizar para 
producir esos “flashes” que hemos comentado 
antes, y también para hacer los “fade ouf ’ (la 
imagen en pantalla se oscurece hasta volverse 
totalmente negra) y “fade in” (el inverso del 
anterior) que facilitan mucho la transición en¬ 
tre diferentes efectos. Otra manera un poco 
más complicada de utilizar la paleta consiste 
en tener la paleta dividida en dos partes bas¬ 
tante diferenciadas (pero con cierta coheren¬ 
cia, es decir, que si una parte de paleta está 
formada por un gradiente de color, la otra tam¬ 
bién lo debería estar) y del mismo tamaño. 
Nuestro efecto utilizará, en principio, sólo una 
de las dos partes de la paleta, pero en alguna 
zona de la pantalla utilizaremos la otra parte 
de la paleta. Para conseguirlo, se puede crear 
una rutina que cambie los colores de una de- 


Para realizar el efecto, dibujamos la figura en la 
posición de la pantalla determinada por los senos 
y los cosenos e incrementamos la variable cont 
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Figura 4a Figura 4b 























terminada parte de la pantalla, o, si se dispone 
de tiempo, introducir el cambio dentro de la 
misma rutina del efecto Los colores de la pa¬ 
leta, normalmente se escogen de forma, la 
imagen aparece invertida (es decir, una inver 
sión en el color). En nuestro programa de 
ejemplo, hemos cogido el efecto de bumping, 
que comentamos anteriormente en esta revis¬ 
ta, y aplicamos este efecto sobre en un rectán¬ 
gulo que se mueve por la pantalla (ver Figura 
5) En realidad, lo único que hacemos es aña¬ 
dir 128 a todos los puntos que se encuentran 
dentro de este rectángulo, ya que el efecto uti¬ 
liza los colores del 0 al 127, mientras que en 
los demás se encuentra la otra paleta. También 
es bastante popular el poner una imagen redu¬ 
cida del efecto en alguna parte de la pantalla, 
muchas veces con la paleta cambiada de for¬ 
ma similar a la anterior. Esto da bastantes bue¬ 
nos resultados en plasmas y similares, ya que 
la imagen reducida queda muy bien. 

Intensidad del color 

En el articulo del número 62 de esta revista, 
hablamos de cómo crear tablas de intensidad 
de color Para quien no lo recuerde, estas ta¬ 
blas servían para poder variar la intensidad de 



un determinado punto de la pantalla (normal¬ 
mente oscurecerlo), sin tener que recurrir a los 
modos de más de 8 bits/pixel m tener que mo¬ 
dificar la paleta. Al crear la tabla, se oscurece 
en 64 pasos cada color de la paleta y se busca 
el color, dentro de la misma paleta, que más se 
parezca al obtenido. Por lo tanto, hay que te¬ 
ner en cuenta que si la paleta no tiene sufi 
cíente variedad de color, notaremos cómo 
cambia la tonalidad del color al reducir/au 
mentar su intensidad En ese artículo, utili¬ 


zábamos las tablas 
para darle un poco 
de profundidad a 
una deformación de 
bitmap, pero, como 
ya comentamos, esta 
técnica es enorme¬ 
mente versátil. Apar¬ 
te de dar profundi¬ 
dad, puede servir 
para ocultar discre¬ 
tamente detalles que 
no queremos que se¬ 
an vistos. Por ejemplo, cómo se genera un 
escenario en tres dimensiones en la distan¬ 
cia, o también, en el efecto de hace dos nú¬ 
meros para evitar ese desagradable efecto 
“moire” que aparecía en el horizonte Y esto 
es, precisamente, lo que hacemos en el pro¬ 
grama de ejemplo referente a este tema. 

Antes que nada, notaréis que se ha sustituido 
la textura del cielo por la misma textura del 
suelo, ya que no quedaba muy realista un cielo 
que se oscurecía en la distancia. El criterio que 
hemos seguido para asignar la intensidad de 
color de cada punto ha sido la profundidad de 
cada punto respecto a la cámara (la z). La 
ecuación utilizada es similar a esta: 

intensidad punto = intensidad máxima / z 

Aunque se pueden elegir muchas otras for 
mas de calcular la intensidad, ésta nos permi¬ 
te tenerla bajo control bastante bien, lo que 
nos posibilita cambiar la intensidad de ilumi¬ 
nación de un frame para otro. Hay que tener 
en cuenta que en nuestro efecto, la cámara 
puede rotar, y esto afecta al cálculo de la in¬ 
tensidad dependiendo del eje de rotación. 

o EJE Y. La rotación alrededor de este eje 
no nos importa, ya que nuestro efecto está for¬ 
mado por dos planos infinitos y paralelos per¬ 
pendiculares a este eje. Es decir, que por mu¬ 
cho que giremos alrededor del eje Y, sólo va a 
girar la textura del suelo, pero esto no influye 
sobre la intensidad de la iluminación. 

© EJE Z En este eje no habíamos definido 
rotación, lo que hacía que las líneas de z cons¬ 
tantes fuesen horizontales. Nuestra ilumina¬ 
ción depende de z, entonces, sólo hace falta 
calcular la iluminación una vez por línea. 



En esta ocasión, el efecto sólo ocupa una cuarta parte de la pantalla. La 
imagen ha sido utilizada como marco del efecto. 


EJE X- En este caso la rotación si que se 
debe tener en cuenta, utilizando la misma 
ecuación de rotación que en el caso del ma- 
peado del suelo y el techo para la coordenada 
Z pero excluyendo la rotación en el eje Y. 

Así conseguimos ocultar el defecto del hon 
zonte y mejorar el efecto añadiéndole ilumina 
ción variable, sin perder ningún grado de liber 
tad de los que teníamos, (ver Figura 6a y 6b) 



Rotaremos el eje X y el Z para ocultar el 
defecto del horizonte (imagen inferior). 



Y con este comentario damos por termina¬ 
da la primera parte relacionada con los efec¬ 
tos. En el CD de la revista, encontraréis los 
programas de ejemplo, así como los comen¬ 
tados durante el articulo. El próximo mes en¬ 
traremos de lleno en la mejora de efectos, pe¬ 
ro centrándonos en cómo combinar varios 
efectos de forma coherente. O 
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Figura 6b Figura 6a Figura 3 
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Más controles ActiveX 


En el artículo del mes pasado presentamos los tres tipos de herramientas de componentes que 
MS Visual Basic 5.0 pone a nuestra disposición. Asimismo comenzamos a familiarizarnos con la 
más utilizada de ellas: los controles ActiveX. 


i Fernando Herrera González 


] n este niimero aprenderemos a uti¬ 
lizar algunos controles ActiveX 

I_I que nos serán de gran utilidad a la 

hora de crear aplicaciones de aspecto profe¬ 
sional En concreto veremos cómo funcionan 
dos controles típicos de Windows: el control 
Slider y el control ProgressBar Comencemos, 
sin más, recordando los aspectos más intere¬ 
sante del primero de los dos. 



Gracias al control Slider podremos cambiar el 
tamaño de un formulario, de una imagen o de 
cualquier objeto gráfico 



Sorteamos un Visual Gíasic 5.0 (Profesional) 

Microsoft y PCmama sortean todos los meses un programa completo 
de Visual Basic 5,0, versión profesional. 


Envíanos este cupón y entra en el sorteo de este mes: 


Nombre 

Apellidos 

Dirección 

Localidad 

Provincia 

C.P 


Teléfono 


• ¿Cual es tu principal ocupación? 
□ Estudio (indica qué) 


□ Trabajo (indica en qué) 



’ ¿En qué lenguaje programas? 


• ¿Qué equipo tienes? 

(indica procesador, capacidad de 
disco duro, memoria RAM) 


¿Deseas recibir información de productos Microsoft? □ Sí —I No 


El control Slider 

Como ya comentamos en la relación de 
controles ActiveX que hicimos el mes pasa¬ 
do, el control Slider es un botón con forma de 
flecha hacia abajo que se puede “deslizar” 
(slide) para indicar distintos valores. Un ejem¬ 
plo de este control lo podemos encontrar den¬ 
tro del cuadro de diálogo Propiedades del es¬ 
critorio de Windows, concretamente en la 
lengüeta Configuración, y en este caso sirve 
para cambiar el área del escritorio. 

Las aplicaciones típicas del control Slider 
son básicamente tres: 

© Otorgar un valor determinado a una va¬ 
riable, como por ejemplo establecer el valor 
de un punto en un gráfico. 

© Cambiar el tamaño de una imagen, for¬ 
mulario o cualquier otro objeto gráfico 

e Seleccionar un intervalo de valores. 

Antes de proceder a nuestro habitual resu¬ 
men de las propiedades, eventos y métodos 
característicos de este control, recordaremos 
que para poder añadir este control a nuestros 
formularios, antes tendréis que cargar la co¬ 
lección de componentes “MS Windows Com- 
mon Controls 5.0”, bien desde el menú op¬ 
ción ProyectoComponentes del menú 
Proyecto o bien pulsando con el botón dere- 
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cho del ratón sobre el cuadro de controles y 
eligiendo la opción Componentes. 

Propiedades 
del control Slider 

Aprovechando que los controles ActiveX 
disponen de páginas de propiedades, accesi¬ 
bles mediante el botón derecho del ratón, ana¬ 
lizaremos las propiedades por categorías, en 
lugar de por el orden alfabético habitual 

En primer lugar nos encontramos con las 
propiedades generales que son: Min, Max, 
SmallChange, LargeChange, Enabled, Selec- 
tRange, SelStart y SelLength. 

Las propiedades Min y Max determinan los 
límites superior e inferior del control Slider y 
se pueden establecer tanto en tiempo de dise¬ 
ño como en tiempo de ejecución. 

La propiedad SmallChange determina el 
número de marcas que se desplazará el cursor 
cuando el usuario presione las teclas de flecha 
a la izquierda o a la derecha, mientras que la 
propiedad LargeChange especifica el número 
de marcas que se desplazará el cursor al pre¬ 
sionar las teclas de RE PáG o AV PáG. 

Enabled, como ya sabemos de anteriores 
controles, permitirá que el usuario pueda ma¬ 
nipular o no el control, en función de que su 
valor sea verdadero o falso, respectivamente. 

SelectRange nos permite seleccionar un 
rango de valores. Al activar esta propiedad 
cambiará el aspecto del control Slider para 


poder reflejar tal selección. SelStart indi¬ 
ca en qué valor empieza la selección y 
SelLength el intervalo. 

Dentro de la categoría de Apariencia, nos 
encontramos con tres propiedades que no tie¬ 
nen mayor complicación. Orientation indica 
la orientación del control, que puede ser verti¬ 
cal u horizontal. TickStyle nos permite poner 
las marcas arriba, abajo, en ambos lados o. si 


Antes de poder añadir el control Slider a nuestros 
formularios, tendremos que cargar la colección de 
componentes "MS Windows Common Controls 5.0". 

La propiedad LargeChange 
determina el número de marcas 
que se desplazara el cursor 
al presionar RE PÁG o AV PÁG 

así lo preferimos, no poner ninguna marca. 
Por ultimo, TickFrequency establece la fre¬ 
cuencia con que aparecerán las marcas, es de¬ 
cir, si aparecerán muy juntas o separadas. 

Eventos y métodos 
del control Slider 

Los eventos que admite el control Slider 
son: Click (no admite Doubleclick), Change, 
GotFocus. LostFocus, KeyDown, KeyPress, 
KeyUpP, MouseDown, MouseUp y Scroll. 
Los más utilizados cuando el Slider no admite 
selección de un rango de valores son Change 
y Scroll Cuando sí admita tal selección utili¬ 
zaremos MouseDown y MouseUp. Por otra 
parte, antes de pasar a los métodos, una pun 
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tualización interesante acerca de situaciones 
en las que utilizamos el control Slider asocia¬ 
do a otro control, como por ejemplo un campo 
de texto numérico que indique el valor que 
marca el cursor. En estos casos el evento 
Change no actualiza el valor hasta que solta¬ 
mos el botón del ratón, mientras que Scroll lo 
hace cada vez que movemos de marca el cur¬ 
sor, aunque no soltemos el botón del ratón. 

Los métodos característicos del control Sli- 
der son: Refresh, SetFocus, Zorder y Clear¬ 
Sel Los tres primeros ya los hemos visto con 
anterioridad La función de ClearSel es poner 
a cero la propiedad SelLength. Es decir, “Sli- 
derl ClearSel” equivale a “Sliderl Se- 
lLength=0”. Este método se puede utilizar pa¬ 
ra reinicializar el control. 

Después de este análisis, ya nos encontrare¬ 
mos en condiciones de incorporar este control 
a nuestras aplicaciones. De nuevo, con un es¬ 
caso esfuerzo, estaremos en condiciones de 
dar un aspecto mucho más profesional a las 
ventanas que diseñemos. Lo mismo ocurrirá 
con el siguiente control ActiveX que vamos a 
ver: la temida “Barra de Progreso”. 

El control Progressbar 

Cuando en una aplicación algún proceso 
requiere varios segundos, o incluso minutos, 
puede dar la impresión de que el programa no 
funciona correctamente o de que el ordena¬ 
dor se ha “colgado”. Es el caso que se da 
cuando importamos algún archivo de gran ta¬ 
maño. Eso, en el peor de los casos, nos hará 
reiniciar el ordenador y, en el me¬ 
jor, nos producirá una mala im¬ 
presión del programa. En cambio, 
si ofrecemos al usuario informa¬ 
ción visual del tiempo que falta 
para terminar una operación pro¬ 
longada, le dará la impresión de 
que el rendimiento es mejor. 

Esto es precisamente lo que nos 
permite realizar el control Pro- 
gressBar: representar gráficamen¬ 
te la evolución de una transacción. 

El control consta de un marco rec¬ 
tangular que se llena a medida que 
se produce la transacción, como 
cuando cargamos un archivo ex¬ 


tenso desde Word o 
Excel. Podemos uti¬ 
lizar el control Pro- 
gressBar siempre 
que una operación 
vaya a tardar más de 
unos segundos en 
completarse y que 
sepamos cuánto va a 
durar el proceso. Si 
desconocemos la du¬ 
ración del proceso 
será más apropiado 
utilizar el control 
Animation. que vere¬ 
mos más adelante, 
para mostrar conti¬ 
nuamente una ani¬ 
mación. como por ejemplo una ultraconocida 
hoja volando de una carpeta a otra. 

El control ProgressBar se encuentra tam¬ 
bién en la colección “MS Windows Common 
Controls” por lo que ya deberíamos tenerlo 
disponible en el cuadro de herramientas. 

Lo más importante 
del control Progressbar 

Las propiedades que normalmente vamos a 
utilizar con el control Progressbar son las si¬ 
guientes: Min, Max. Valué. Visible, Bor- 
derStyle y Appearance. El resto de las propie¬ 
dades son comunes a la mayoría de los 
controles y generalmente no necesitaremos 
utilizarlas, por lo que tampoco parece proce¬ 


dente que insistamos ahora en su revisión. 
Min y Max determinan, como ya habréis adi¬ 
vinado, el valor mínimo y máximo de la barra, 
pero es importante destacar que Min no puede 
ser igual a cero, sino que su valor mínimo es 
0,0001. Para la propiedad Max es recomenda¬ 
ble utilizar un valor de 100 y jugar con el valor 
de la propiedad Valué. De esta forma, simpli¬ 
ficaremos los cálculos. 

Normalmente, y para dar un aspecto más 
profesional, la barra de progreso no se mues¬ 
tra hasta que empieza la operación y desapa¬ 
rece cuando termina. Por ello, estableceremos 
la propiedad Visible como Falso, bien en la fa¬ 
se de diseño o en la de ejecución, hasta que 
vaya a dar comienzo la operación, momento 
en que le daremos el valor de Ver¬ 
dadero. y, al terminar, volveremos 
a darle el valor de Falso. 
BorderStyle y Appearance son dos 
propiedades típicas de casi todos 
los controles, pero en esta ocasión 
hay que destacar que el uso ade¬ 
cuado de las mismas (un borde y 
un efecto 3D) darán a este control 
un aspecto más profesional. 

Los eventos de ProgressBar son 
los ya habituales Click, Mou- 
seUp, MouseDown y MouseMo- 
ve, pero, al ser la función princi¬ 
pal del control ProgressBar, no se 
suele asociar ningún evento a este 
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Las propiedades características del control ProgressBar aparecerán representadas en una 
ventana diferente de las que son comunes a la mayoría de los controles. 


El control ProgressBar 
nos permite representar 
gráficamente la evolución 
de una transacción 


control, sino que desde eventos asociados a 
otros controles, se altera el valor de la propie¬ 
dad Valué. Lo mismo podemos decir de los 
métodos, que son ya conocidos y que no sería 
lógico utilizar con este control 

La aplicación del mes 

Como de costumbre, este artículo viene 
acompañado de una aplicación en MS Visual 
Basic 5.0 incluida en el CD-ROM, para que 
veáis un caso práctico. En ella podréis encon¬ 
trar ejemplos de cómo utilizar un control Sli- 
der para seleccionar un valor o un rango de 
valores, así como una demostración de cómo 
funcionan las ProgressBars. 

Después del aperitivo del mes pasado en el 
que vimos el control UpDown, y del primer 
plato con el que nos hemos obsequiado este 
mes, ya estamos preparados para pasar al se- 



Tendremos que señalar la duración en 
segundos del proceso de la aplicación. 



gundo plato. Este constará de otro delicioso 
par de controles ActiveX que nos ayudarán a 
dar un toque profesional a nuestras aplicacio¬ 
nes, a la vez que simplificarán en gran medida 
su manejo a los usuarios. IB 


CD GESTIÓN 2.995 pías 

Todo lo necesario para su trabajo en la oficina: 
Tratamiento de Textos, Mailing, Hoja de Cálculo, Base 
de Datos, Administración, Financiera y traductor de 
inglés. 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 

Se incluye: Facturación, Almacén, Contabilidad, 
Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Caja 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 




Los polígonos 


La tarea de este mes consistirá en aprender nuevas formas 
de dibujar polígonos complejos y cómo rellenarlos de 
distintas maneras. Además, daremos una pequeña vuelta 
por el "Álgebra de Bool" 


í Inaki Otero 


rites de empezar con el dibujo de 
los polígonos, vamos a abordar un 
tema que, al parecer, no dejamos 
adecuadamente cerrado hace un par de meses 



Operaciones booleanas 

En el artículo del n° 67 de PCmanía, al ocu¬ 
pamos de los códigos ROP2 se mencionó la 
frase “efectuar una operación booleana a nivel 
de bits”. Por si no quedó lo suficientemente 
claro -y parece ser que no-, aclararemos que 
se refería a efectuar una de las operaciones ló¬ 
gicas comprendidas dentro del “Algebra de 
Bool” con los colores de nuestros dibujos Pa 
ra los que no hayáis oído hablar de tal álge¬ 
bra, en el Cuadro 1 encontraréis una somera 
explicación sobre el mismo 


Primer ejemplo 

Para este mes hemos creado cuatro ejenr 
píos diferentes que nos van a servir para ilus¬ 
trar el aprendizaje del dibujo de los polígonos. 
Cada ejemplo se selecciona desde el mentí, és¬ 
te envía un mensaje WM_COMMAND que 


genera mediante lnvahdateRect(), un mensaje 
WM PAINT que efectúa una llamada a la 
función correspondiente Las funciones se de¬ 
nominan PintaEjemploXO, donde la X es un 
numero del 1 al 4, que corresponde, a su vez, 
al numero de ejemplo que figura en el menú. 
Vamos a comprobarlo. Tal y como vemos en 
la Figura 1, al seleccionar “Ejemplo 1” en el 
menú ' Ejemplos”, se ejecuta la función Pinta- 


Ejemplo2(), que nos pinta cuatro figuras geo¬ 
métricas sobre un fondo gris: un pentágono, 
un cuadrado, un cuadrado con los bordes re¬ 
dondeados y un círculo; todas rellenas de co¬ 
lor rojo con los bordes azules, salvo el pentá¬ 
gono, que no está relleno de ningún color. 
Esto ocurre porque, a pesar de que lo parece, 
en realidad no hemos dibujado un pentágono. 
Sí hemos dibujado dos cuadrados y un círculo, 
pero no un pentágo¬ 
no, sino una serie de 
líneas con la función 
PolyhneQ cuyo con¬ 
torno forma una fi¬ 
gura pentagonal. 

Segundo 
ejemplo 

Si seleccionamos 
“Ejemplo 2” en el 
menú “Ejemplos”, 
ejecutamos la fun¬ 
ción PintaEjem- 
plo2(), que se encar¬ 
ga de volver a 
dibujar las mismas 



Al ejecutar la función PintaEjemplo2(), aparecen en pantalla cuatro 
figuras geométricas sobre fondo gris 


218 PC inclina 




















El Algebra de Bool 


E l Álgebra de Bool, algebra booleana, lógica booleana, ló¬ 
gica binaria, matemática de la lógica y no sé cuantos nom¬ 
bres más se le han dado, es un sistema lógico algebraico de¬ 
sarrollado por George Bool, matemático inglés nacido en 
Lincoln en 1815 y fallecido en Cork en 1864 Sus reglas y ope¬ 
raciones controlan solamente ceros y unos, verdadero o falso 
encendido o apagado: en definitiva las funciones lógicas en 
lugar de las numéricas. De la misma forma que en el algebra tra¬ 
dicional las operaciones primarias son la suma resta, multipli¬ 
cación y división, en el algebra de Bool, las operaciones prima¬ 
rias son las operaciones binarias AND, OR y XOR (Y, O y O 
exclusivo), y la operación unitaria NOT (NO) 

Aunque la lógica binaria o algebra booleana, maneje única 
mente ceros y unos, no se debe confundir con la matemática 
binaria, en ésta los ceros y unos son susceptibles de ser utiliza¬ 
dos con cualquiera de las operaciones primarias del álgebra 
tradicional, mientras que en el Álgebra de Bool representan úni¬ 
camente estados lógicos 

Cabe dentro de lo posible que hayáis oído hablar también de 
la "búsqueda booleana" o "búsqueda lógica". Se trata de la 
búsqueda de datos específicos, mediante los operadores 
AND OR y NOT, en los distintos campos de las bases de da¬ 
tos informáticas Por ejemplo, el código a utilizar en dBase pa¬ 
ra generar una lista de los Juanes solteros que viven en Madrid 
o Toledo seria algo así como LIST FOR nombre = "Juan" 
.AND. NOT. estado = ' casado" .AND (ciudad = "Madrid" 
OR. ciudad = "Toledo"). 


Cuadro 1 


La función SetPolyFillMode() fija el modo 
de relleno de los polígonos en un contexto 
de dispositivo determinado 



En esta ocasión, las figuras geométricas aparecen rellenadas de color 
rojo, debido a la utilización de la función Polygon(). 


figuras del ejemplo anterior, pero esta vez el 
pentágono sí que aparece relleno de color ro¬ 
jo, como podemos comprobar en la Figura 2. 
Esto es debido a la correcta utilización de la 
función Polygon() en lugar de la función 
PolylineO Ambas funciones tienen prototipos 
prácticamente idénticos, pero un funciona¬ 
miento diferente. Las dos necesitan un array 
de estructuras POINT, pero mientras Polyli¬ 
neO puede dejar una figura abierta, Polygon() 
siempre dibujará una figura cerrada aunque en 
la estructura POINT no cerremos el último 
punto con las coordenadas del primero, tal y 
como comprobaremos en el tercer ejemplo. 

La función PolygonQ 

La función Polygon(), por tanto, dibuja un 
polígono consistente en dos o más puntos 
(vértices) conectados por líneas rectas. El po¬ 
lígono se dibuja con la pluma por defecto o la 
seleccionada, se rellena con la brocha por de¬ 


fecto o la seleccionada 
y se utiliza el modo de 
relleno de polígonos 
por defecto o el indica¬ 
do por la función Set 
PolyFillModeQ Su 
prototipo lo podéis ver 
en el Cuadro 2, y sus parámetros son: 

© hdc Este parámetro identifica el handle 
al contexto de dispositivo 
© lpPoints Puntero a un array de estructu¬ 
ras POINT que contendrá las coordenadas de 
los vértices del polígono. La ultima coordena¬ 
da, aunque puede ser indicada, no es necesa¬ 
ria, ya que la función cerrará el polígono tra¬ 
zando una línea desde el último punto del 
array hasta el primero de forma automática. 
En la función PintaEjemplo3() tenemos la 
comprobación de este hecho. 


nCount Indica el número de vértices del 
polígono Este número debe ser igual o supe¬ 
rior a dos. La verdad es que para dibujar un 
polígono hacen falta al menos tres puntos y 
que un polígono con tan sólo dos véi&figiío^: 
convierte en una línea recta No parecerá muy 
lógico pero Windows lo dibuja. 

La posición de dibujo ni es utilizada, ni re¬ 
sulta modificada por esta función, cosa que sí 
ocurría con las funciones PolylineQ, MoveTo- 
Ex() y LineTof), por ejemplo, 

Si la llamada a la función ha tenido éxito, 
nos devuelve TRUE y si no lo ha tenido, nos 
devuelve FALSE. 

Tercer ejemplo 

Ahora seleccionamos ‘ Ejemplo 3" en el 
menú ‘Ejemplos”, con ello ejecutamos la fiin- 
ción PintaEjemplo3(). y en la ventana nos 


La función PolygonQ 


BOOL Polygon( 

HDC hdc. 

// Handle al contexto de dispositivo 

CONST POINT *lpPoints, 

// Puntero al array de estructuras POINT 
// que contiene las coordenadas con los 
// vértices del polígono 

int nCount 

// Numero de vértices del polígono 

); 

Cuadro 2 
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Con la función PintaEjemplo3() declaramos dos arrays de structuras POINT para definir las 
coordenadas de los vértices de las estrellas. 


La función GetPolyFillMode() 
devuelve el modo de relleno 
de polígonos en el contexto 
de dispositivo determinado 


aparecen dos estrellas de cinco puntas, tal y 
como se ve en la Figura 3 Analicemos lo 
novedoso del código en dicha función: de¬ 
claramos dos arrays de estructuras POINT 
para definir las coordenadas de los vértices 
de las estrellas. Aquí comprobamos que, 
aunque la primera consta de seis estructuras 
y la segunda de cinco, ambas estrellas se 
pintan al completo Tal y como explicamos 
previamente, en la función PolygonO no es 
necesario indicar expresamente las coorde¬ 
nadas del último punto, ya que ella cierra el 
polígono de forma automática. Más adelante 
nos encontramos con una nueva función, 
SetPolyFillMode(), que ha sido la encargada 
de que las estrellas se vean diferentes. 

La función SetPolyFillMode() 

La función SetPolyFillMode() fija el modo 
de relleno de los polígonos en un contexto de 
dispositivo determinado. Su prototipo lo po¬ 
déis ver en el Cuadro 3 y sus parámetros son: 

o hdc- Parámetro que identifica el handle 
al contexto de dispositivo. 

iPolyFillMode- Especifica el 
nuevo modo de relleno de los po¬ 
lígonos entre dos posibilidades: 
ALTERNATE, el modo por de 
fecto, que sólo rellena las áreas in 
teriores de los polígonos que sean 
accesibles desde el exterior cru¬ 
zando un número impar de líneas, 
dejando el resto sin rellenar, y 
WINDING que rellena todas las 
áreas interiores de los polígonos. 

La mejor forma de entender su 
funcionamiento es ver el resultado 


de ambas en nuestra ventana (ver Figura 3). 
La estrella de la izquierda está pintada utili¬ 
zando ALTERNATE y la de la derecha utili 
zando WINDING. 

Si la llamada a la función ha tenido éxito, el 
valor devuelto será el estado previo del modo 
de relleno, y si la llamada a la función falla, el 
valor del retomo será cero. 

Cuarto ejemplo 

Terminemos seleccionando Ejemplo 4” 
en el menú “Ejemplos” para ejecutar la fun¬ 
ción PintaEjemplo4(). Como resultado, en la 
ventana nos aparecerán las conocidadas estre¬ 


llas de cinco puntas pero con una serie de 
ventanas intercaladas que nos irán informando 
del modo de relleno que está seleccionado en 
cada momento. Estas ventanas son fruto de las 
sucesivas llamadas a una función propia, la 
función QueModoQ, la cual, mediante la utili 
zación de GetPolyFillModeO, nos facilita la 
información solicitada. 

La función GetPolyFillModeO 

La función GetPolyFillModeO devuelve el 
modo de relleno de polígonos en el contexto 
de dispositivo especificado en hdc. Su protipo 
lo hemos reflejado en el Cuadro 4 

Si la llamada a la función tiene 
éxito, el valor de retomo especifi¬ 
ca el modo de relleno de polígo¬ 
nos actual, ALTERNATE o WIN 
DING, y si en la llamada a la 
función se produce algún error, el 
valor de retorno es cero. 

Y esto ha sido todo lo referente a 
los polígonos, por el momento. 
En el artículo del més que viene 
nos enfrentaremos una vez más a 
los rectángulos, pero en esta oca¬ 
sión “sin plumas”. O 


La función SetPolyFillModeQ 

int SetPolyFillMode( 


HDC hdc. 

// Handle al contexto de dispositivo 

int iPolyFillMode 

// Modo de relleno del polígono 

); 

Cuadro 3 


La función GetPolyFillModeO 
int GetPolyF¡IIMode( 

HDC hdc // Handle al contexto de dispositivo 

); 

Cuadro 4 
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compatible con los estándares H 324 y RDSI. Además, te regalamos un completísimo paquete de software con las 
aplicaciones siguientes: Creative Video Webphone, MediaStudio VE, Howdy!, I Spy, y Microsoft Internet Explorer 












Windows 95 d londo 


Nuevas herramientas 
para A mdows 95 (3 a parte) 


A la espera de que Windows 98 se ponga por fin a la venta 
en nuestro país, este mes terminaremos de analizar las 
últimas opciones de "Tweak Ul", una de las herramientas 
del paquete gratuito "Microsoft Power Toys". 


B Feo. Javier Rodri uez Martin 


E l mes pasado nos quedamos en la 
solapa “My Computer”, la última 
de la primera fila de dos solapas 
que nos ofrece esta interesante herramienta 
mediante la cual podemos modificar, de for¬ 
ma cómoda y rápida, algunos de los paráme¬ 
tros más inaccesibles de Windows 95 Asi 
que este Windows 95 a fondo empezará con 
el análisis de la solapa dedicada a la cone¬ 
xión a una red, llamada “Network” 

En esta solapa sólo encontramos una casi¬ 
lla de verificación y una par de campos en 
blanco para rellenar 

Su utilidad radica en la posibilidad de co¬ 
nectarse automáticamente a una red nada 
más iniciar el sistema de Windows 95 Para 
ello verificaremos la casilla denominada 
“Log on automatically at system startup”. Si 
además rellenamos los dos campos con el 
nombre dle usuario y contraseña, la cone¬ 
xión será inmediata. Eso sí, se nos advierte 
que la contraseña no se encriptará, con lo 
que cualquier usuario con acceso al Editor 
del registro de configuraciones de Windows 
95 la podrá ver o modificar. 


Nuevas plantillas 

para nuevos tipos de archivo 

La solapa “New” permite modificar una ca¬ 
racterística por la que nos habéis preguntado 
alguna vez a través de vuestras cartas y mensa¬ 
jes de correo electrónico el comando “nuevo” 
del menú contextual que aparece al pulsar con 
el botón derecho del ratón sobre el escritorio 
de Windows Esta solapa contiene los tipos de 
ficheros que actualmente reconoce Windows, 


que son los que aparecen en ese menú. Pero nos 
ofrece la posibilidad de visualizar los que que¬ 
ramos -pulsando sobre su casilla correspon¬ 
diente- eliminar cualquiera de ellos -pulsando 
el botón “Remove”- o, lo que es más intere¬ 
sante, añadir formatos de archivo nuevos con 
sólo arrastrar hasta esta solapa una plantilla -un 
documento en blanco, normalmente- de cual¬ 
quier programa El resultado será que el nuevo 
tipo de archivo aparezca en el menú “Nuevo” 


Mousfl 
Neíwofk I 


liaJ 


| General | Explorer 
New Add/Remove 


Desktop j My Computer 
Bcot | Pepa* \ Parenora 


Xhe followtng software can be aulomatical|y lemoved by Windows. 
Note that removing an entry does not actual^ uninstall the ptogram 
il merely removes the entry from the Bst of ptogfams presentad by 
the Add/Renrove Programs Control Panel. 


Internet Mail and New* 1.0 
McAfee VirusSean* 96 Versión 2 0 
Microíolt Bookíhelf en Español 
Microsoft GIF Ammator 
Microsoft Office 97 Prolessional 
Microsoft* PIljsI para Windows* 9E 
QuickTime for Windows [32-bit] 
RealAudio Playor 3.0 
Süund Blaster AWE32 
Tweak Ul 
Wir'Zip 

WorlrMaw 2.1 for Internet Explorer 


Agregar o quitar programas 

La siguiente solapa, “Add/Remove” es la 
encargada de gestionar la lista de programas 
que aparece en el icono “Agregar y quitar pro¬ 
gramas” del Panel de Control. ¿Cuántas veces 
habéis borrado 


llnir»at It t omm md 


£e*cnption 

Command: 


ÜJ| 


|CAW!NDQWS\ryridlj ene *etupx dll InítalIHinfSection Defauít 


New ■ 


fiemove 


£dit 


Aceptar 


Con "Tweak Ul" podemos 
editar los elementos 
de la lista que aparece 
en "Agregar 
y quitar programas" 


manualmente 
un programa 
cuya entrada 
queda de por 
vida en esta lis¬ 
ta 7 Ahora gra¬ 
cias a estas 
nuevas opcio¬ 
nes podemos 
resaltar y borrar 
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Mouse | Goneial | Explorer ¡ Desktop | My Computer 
Network | New j Add^Remove j Boot Repair | Paranoia 


Foi an explanation of a bullón, click the question mark 
at the top of the dtalog box. then click the bullón you 
wish exptained. 


Rebuildlcons 


% 

) R epair £ont Fofdei 


& 


Repair System Files 


Repair fiegedit 


_L 


The "Repair Associations" bullón leturns icons to their factoiy 
settings and restores the deíault associations foi standaid file 
^ypes. 

Use this button to lepaii such common problems as losing the 
"Instar command on the light-click context menú for ,INF files. 

This button is not avaitable on Windows NT. 


Aceptar 


Cancelar 


Otra opción contenida 
en "Tweak Ul" nos 
permitirá restablecer 
las asociaciones de 
archivos por defecto, 
con lo que evitaremos 
los errores producidos 
al instalar aplicaciones 
nuevas. 


que para cargar el sis¬ 
tema operativo que te¬ 
níamos en nuestro or¬ 
denador antes de 
instalar Windows 95, 
siempre y cuando los 
archivos necesarios si¬ 
gan presentes en nues¬ 
tro disco duro 
La ultima opción de 
esta solapa hace que 
siempre se muestre el 


cualquier entrada de la lista -con el botón “Re- 
move”-, editar la línea de comando de cual¬ 
quiera de ellas -botón “Edit”-, o añadir nuevas 
entradas -botón “New”- con sólo añadir la 


menú de arranque antes de cargar el sistema. 
También podemos fijar el número de segun¬ 
dos que permanecerá este menú en pantalla 
antes de continuar con el proceso de carga. 


descripción y la línea de comando necesarias 

Más control 
sobre el arranque 

La solapa “Boot” contiene vanas opciones 
destinadas a ofrecemos más control sobre el 
proceso de arranque de Windows 95 La pn- 
mera de ellas nos permite fijar el numero de 
segundos que Windows esperará para caigarse, 
con lo cual podremos tener más tiempo para 
pulsar las diferentes teclas de función disponi¬ 
bles durante este tiempo como F8 y F4 Ade¬ 
más. si dejamos sin verificar esta casilla, Win¬ 
dows no esperará nada a la hora de cargarse, de 
forma que el proceso será más rápido. 

La segunda casilla sirve, si la dejamos son 
venficar. para que Windows detenga el pro¬ 
ceso de carga de la interfaz gráfica una vez 
que se ha alcanzado el símbolo de sistema. 
Es decir, podemos hacer que el ordenador 
arranque automáticamente en DOS sin que 
se cargue Windows 95 

La casilla “Display splash screen while 
booting” hace que aparezca o no aparezca 
el gráfico de bienvenida a Windows 95 se¬ 
gún la verifiquemos o no 

La cuarta opcion de esta solapa permite que 
podamos utilizar la tecla F4 durante el arran- 


Reparaciones varias 

Las opciones de la solapa “Repair” sirven 
para reparar ciertos desajustes que se pueden 
producir sobre algunos elementos de Windows 
95, como los iconos la carpeta de fuentes, los 
archivos de sistema -sobre todo si habitual- 
mente recibís el mensaje de error “El fichero 
Comdlg32 dll no puede ser iniciado”-, las co¬ 
lumnas del Editor de configuraciones y las aso¬ 
ciaciones de archivos Cuidado con estas op- 



La lista de elementos del menú "Nuevo" 
también puede ser editada con "Tweak Ul", 


Ayuda en la Red 

P ara los que no tuvisteis la opor¬ 
tunidad de leer capítulos ante¬ 
riores de esta sección, os diremos 
que para conseguir este conjunto 
de herramientas no teneis mas que 
dirigiros a la siguiente dirección de Mi¬ 
crosoft en Internet: 
http://vwmmicrosoft.corn/windows95 
info/powertoys htm 
Una vez descargados todos los fiche¬ 
ros, sólo hay que pulsar con el botón 
derecho del ratón sobre el icono 
"Tweakui inf" y seleccionar "instalar 
Si obtenéis un mensaje de error, pul¬ 
sad sobre el boton "Examinar" y bus¬ 
cad en vuestro disco duro el archivo 
"Tweakui cnt" Una vez terminada la 
instalación, abrid el Panel de control y 
encontrareis un nuevo ¡cono llamado 
"Tweak Ul". Tras el se encuentran to¬ 
das las nuevas opciones que estamos 
comentando en esta serie de artículos 


dones porque algunas de ellas restablecen los 
parámetros por defecto de Windows 95, como 
en el caso de las asociaciones de archivos Para 
una explicación más amplia sobre su función, 
basta con pulsar sobre la interrogación y luego 
sobre cada uno de los botones disponibles 

Paranoia final 

La última solapa de “Tweak Ul” se llama 
“Paranoia”, y en ella encontramos secciones 
La primera de ella contiene opciones median 
te las cuales podemos borrar automáticamen¬ 
te el contenido de los registros de los menús 
“Ejecutar”. “Documentos”, “Buscar archi 
vos”, ‘ Buscar ordenador", “Historial de In 
temet Explorer” y “Último usuario”. La si¬ 
guiente sección permite deshabilitar las 
opciones de autoarranque a la hora de insertar 
un CD tanto de música como de datos -ya sa¬ 
béis, para no tener que mantener pulsada la 
tecla de mayúsculas- Por último, una casilla 
de verificación al final de la ventana nos per 
mitirá obtener un fichero de texto con la des¬ 
cripción de los errores que se puedan haber 
producido al ejecutar una aplicación. 

Hasta el mes que viene. D 
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La forma mis sencilla de dar 
tres dimensiones a presentaciones, 
páginas oieb. impresiones, etc. 

Con Silfiply 3DO ios gráficos y las anima¬ 
ciones 3D profesionales están a su alcance. Simply 3D 2 
proporciona una facilidad de manejo inigualable, per¬ 
sonalización completa y resultados de calidad profesio¬ 
nal Simply 3D 2 puede mantener a sus usuarios en la 
uanguardia de Internet y de las tres dimensiones con 
reuolucionarias mnouaciones como 

Increíble soporte para Internet: 

• Modelado de edición de perfiles. 

• Animaciones aditivas. 

• Trazado de rayos selectivo. 

• Animaciones VRML 2.0. 

• Exportación de GIF animados transparentes. 

• federación DirectSD. 



Disponible en kioscos y puntos de venta de prensa 



100 ya creadas. 

45 escenas dejada J 
19 esquemas 
has de 50 aun 
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escuela de batalla 



La estrateg ia del 
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«MM»labalalla.re¡ n» iag hobbyprest.e» 


Foro 


A lo largo de los meses venimos realizando 
análisis de juegos de estrategia, así como la 
creación de sus respectivos mapas. En esta 
ocasión, concluimos la serie dedicada a realizar 
mapas en «Total Annihilation». También 
estudiaremos algunos de los mapas que han 
enviado los maperos aficionados a la estrategia. 
Un estudio que nos permitirá, por una parte, 
tomar nota de técnicas y trucos que emplean 
los maperos, y por otro lado, considerar algunas 
posibles mejoras para dichos mapas. 




Los misiles en «Red Alert» son muy útiles al final de las batallas. 


P Dose Manuel Muñoz 


E l motivo de la poca fre¬ 
cuencia de este tipo de 
análisis de mapas en 
esta sección, es debido, fundamen¬ 
talmente, a la falta de espacio y al 
trato preferente al estudio de nue¬ 
vos juegos y editores Casi siempre 
nos limitamos a reseñar al autor del 
mapa lio que quiza explique el por 
qué este foro tiene menos seguido 
res que el de Tiempo Real) 

(Nota: como la crítica de los ma¬ 
pas requiere revelar parte de sus se¬ 
cretos, quizá prefiráis jugarlos an¬ 
tes de leer el presente artículo). 


Pedimos disculpas a aquellos lee 
tores cuyos mapas no hayan sido 
reseñados aquí por falta de espacio 

Total Annihilation: 
¿problemas con 
su lenguaje? 

Con lo explicado en los dos nú¬ 
meros anteriores ya sabemos lo su¬ 
ficiente como para hacer mapas pa¬ 
ra «Total Annihilation». Sin 
embargo, queda por aclarar un 
asunto importante ¿Hasta que 
punto podemos fiamos del lengua¬ 
je que emplean las unidades de 
«Total Annihilation»? Como recor¬ 
daréis, en el número 67 se comen- 
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escuela de batalla 


Las órdenes de «Total Annihilation» permitían 
diseñar un rango de comportamientos bastante 
amplio (esperas, patillajes, ataques, etc.) 


taron las órdenes que «Total Anruhj 
lation» permitía para las unidades 
del juego. Con dichas ordenes podí¬ 
amos construir un pequeño progra¬ 
ma que quedaba asignado como mi 
sión inicial para la unidad para la 
que escribiésemos dicho programa 
Las órdenes -reseñadas muy 
brevemente por el manual del Edi 
tor de «Total Annihilation»- per¬ 
mitían diseñar un rango de com 
portamientos bastante amplio 
(esperas, patrullajes, ataques, etc ). 
Sin embargo, quienes hayan utili¬ 
zado los triggers y eventos de «Red 
Alert» estarán familiarizados con 
un problema: el choque de la IA 
del juego con las ordenes reseña¬ 
das por los usuarios para el mapa. 
En «Red Alert» el caso que el pro¬ 
grama hacía de una u otra cosa de¬ 
pendía del valor de una variable 
que se especificaba piara cada ban¬ 
do. Sin embargo, la información 
disponible que tenemos en «Total 
Annihilation» sobre esto es prácti¬ 
camente inexistente ¿Hará siem¬ 
pre caso «Total Annihilation» del 
programa asignado 9 ¿Se podrán 
prever todas las eventualidades? 
Por estas razones hemos decidido 
realizar algunas pruebas sencillas 
para comprobar hasta qué punto 
chocan ambas cosas 
Con esta idea hemos creado un 
par de mapas muy sencillos En el 
primero (prueba 1) hay un cochea 
to del Núcleo que tiene asignado 
un programa de ruta de patrullaje 
circular alrededor de una pequeña 
colina, al sur de la cual está el co¬ 
mandante del Clan. Si el jugador 
(líder del clan) no hace ningún mo¬ 
vimiento, el cochecito seguirá dan 
do vueltas en tomo a la colma has¬ 


ta el fin de los tiempos Ahora su¬ 
pongamos que el comandante se 
acerca al extremo sur de la colma 
cuando el coche se está alejando de 
allí y construye rápidamente un co¬ 
lector solar, alejándose luego de la 
zona. El coche completará la vuelta 
y se encontrará al indefenso colec¬ 
tor en medio de su ruta de patrulla- 
je Entonces, según nuestras prue¬ 
bas, el coche destruirá el colector y 
reasumirá, después, su ruta a pesar 
de que su programa está descrito 
como “misión inicial” en el manual 
del TAE (Es decir, que la IA de 
«Total Annihilation» no toma el 
control del coche al interrumpirse 
el programa de misión inicial). 

En la segunda prueba (prueba3) 
tenemos un escenario parecido en 
el que hay una instalación del clan 
en el centro del campo Al norte 
hay dos bots pesados “can” del nú¬ 
cleo y un comandante Uno de los 
canes tiene dos órdenes en su pro¬ 
grama inicial. La primera orden es 
esperar 15 segundos antes de hacer 
nada (cosa que hace) y la siguiente. 
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Pueblos Del desierto 


♦ _ 

Campamqpto Cartaginés 

* 


Mapa normal de Alfonso Ballesteros que ¡lustra la situación táctica. 




atacar a la instalación del clan Al 
sur de dicha instalación hay una 
unidad Merl (lanzacohetes de lar¬ 
go alcance) del clan Esta unidad 
tiene la orden de esperar hasta que 
la instalación del clan sea atacada. 
¿Qué sucede? Pues que el clan 
avanza para atacar la instalación y 
el Merl lo ataca antes de que llegue 
a disparar ¿Por qué? ¿Toma la IA 
de «Total Annihilation» el control 
del Merl porque se entiende como 
ataque la detección del enemigo en 
el campo de la instalación? 

Todo esto demuestra que cual 
quier mapero que pretenda crear 
misiones con sucesos concretos 
para el juego «Total Anmhila- 
tion» deberá hacer primero mu¬ 
chas pruebecitas de este tipo. 
(Porque todos estos detalles no fi¬ 
guran en ningún manual) 
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Resultado de un planificado ataque orco sobre una ciudad humana 


Estudio 
de las tácticas 
de algunos maperos 

c Miguel Ángel Nieto nos envía 
vanos mapas para «Warcraft II», 
entre los que destacamos a ma¬ 
tar pud, por ser su preferido. Se tra 
ta de un mapa diseñado para la ina 
sacre pura y dura. No se puede 
construir nada -aunque hay peo¬ 
nes-, ya que no hay mir ;is y care¬ 
cemos de reservas de oro o madera. 
El mapa, de 64 por 64 celdillas, es 
un terreno yermo dividido en 4 zo¬ 
nas cuadradas en cada una de las 
cuales hay un ejército idéntico al 
de las otras zonas. Nuestro ejército 
(situado en el extremo supenor iz¬ 
quierdo del mapa) tiene como alia¬ 
do al ejército dispuesto en el extre¬ 
mo opuesto del escenano, pero 
dicho ejército se encuentra pasio¬ 
nero y habrá que liberarlo antes de 
poder contar con él. 

Desgraciadamente, el mapa está 
dividido en dos partes por una 
gruesa muralla y hay, además, mu¬ 
chas pequeñas zonas boscosas que 
dificultarán el movimiento de 
nuestras tropas (no hay que olvidar 
que la IA de rutas de «Warcraft II» 
es asombrosamente estúpida) 

En las pruebas seguidas, el pri¬ 
mer movimiento del general Mu¬ 
ñoz fue utilizar el gran número de 
girocópteros enanos del ejército 
para explorar el mapa y situar um 
dades aéreas en puntos clave con el 
fin de tener visibilidad Hecho esto 
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Mapa para «Warcraft» realizado por 

se decidió comenzar ataca ido al 
ejército del Sur El plan era acabar 
con él y luego romper la muralla 
del extremo inferior -donde no ha¬ 
bía enemigos- para liberar a los 
aliados Poco a poco el general di 
vidió su ejército en grupos, dispuso 
un pelotón de enanos explosivos 
cerca del enemigo, otro grupo de 
arqueros algo más lejos y un tercer 
grupito de caballeros. Gracias a los 
girocópteros enanos se sabía que 
las ti opas enemigas estaban inmó¬ 
viles (IA pasiva) y que los brujos 
de la muerte estaban algo adelan¬ 
tados. (En este mapa el enemigo no 
se mueve hasta que no te ve). Esto 
determinó el plan de ataque: se de¬ 
seaba que los caballeros atrajesen 
la atención de los brujos, por un la¬ 
do, mientras un par de enanos 
avanzaban por el otro para estallar 
en medio del grupo. Después, no 
hubiera sido demasiado difícil aca¬ 
bar con el dragón a flechazos y el 
resto hubiera sido pura rutina, Pero 
la interfaz de manejo de «War¬ 
craft» resultó algo lenta para estas 
virguerías. Después del fracaso (y 
de repetir la partida) se envió a un 
grupo de caballeros a romper sola¬ 
padamente la muralla y a liberar a 
los pasioneros Luego se dispuso a 
casi todo el ejército al norte del 
enemigo y se envió a un grupo de 


Eva Mana Drake Blanco. 



obreros conuijamada. Esto funcio¬ 
nó un poco mejor pero fue bastante 
difícil aprovechar la superioridad 
numérica para acabar con el ene - 
go. (Porque «Warcraft» no permite 
grupos de más de 9 elementos). 

En definitiva, un mapa que gus¬ 
tará mucho más a los amantes del 
componente arcade que a los adep¬ 
tos de la táctica. Si «Warcraft» per 
ñutiese crear grupos grandes asig¬ 
nados a números y fijar rutas 
complejas -como hacen «Total An 
nihilation» o «Dark Reign»- cual 
quiera de los dos planes expuestos 
hubiese funcionado de miedo 
® Xabier Hualde (Ohtar) ha 
entrado con muy buen pie en el fo¬ 
ro mapero. Su primer mapa seno, 
atrapado pud, está bien estudiado 
En este escenario controlamos 
un reino humano situado en el sur 
del mapa y protegido a la izquierda 
por un denso bosque y a la derecha 
por una cadena montañosa Más 
allá de estas defensas naturales hay 
dos clanes orcos y en el extremo 
norte tenemos un tercero (además 
de un cuarto que no cuenta dema¬ 
siado al pnncipio) Comenzamos 
con un caballero, seis peones y va¬ 
nas granjas y torres defensivas por 
lo que podemos desarrollarnos con 
cierta rapidez Además, hay un 
buen grupo de pasioneros aliados 


al noroeste de nuestro pueblo 
Xabier quería desencadenar dos 
ataques orcos y para ello ha em 
pleado los dos trucos que comen¬ 
tamos en esta sección hace ya bas¬ 
tante tiempo, el tapón boneguil y 
la mina de oro El primero se em 
plea cerca del centro del mapa, 
donde hay una fortificación cuya 
única salida está bloqueada por un 
rebaño de borregos que se mueven 
aleatonamente Poco a poco los 
borregos irán despejando esta en 
trada hasta que llegue un momento 
en el que los ogros atrapados en es¬ 
ta prisión queden libres. Entonces 
se lanzarán de cabeza a nuestro 
pueblo destmyéndolo si para en¬ 
tonces no lo hemos protegido con 
más torres Después de ésto, y co¬ 
mo el oro de nuestra mina no es 
excesivo, qü. habrá más remedio 
que conquistar alguna mina ajena 
si deseamos vencer. 

Dos de los clanes orcos son 
inaccesibles al principio, pues es¬ 
tán separados de nuestra zona por 
dos ríos Hecho que nos deja tan 
sólo al remo este y al del norte 
No tenemos fuerzas suficientes pa 


ra derrotar al pnmero, incluso con¬ 
tando con los refuerzos, y además 
su mina ya estara agotada para 
cuando lo logremos. Por ello la 
mejor opción sera fortificar con to¬ 
rres la frontera con este clan y ata 
car al clan del norte después de li¬ 
berar a los prisioneros Es aquí 
donde radica el único fallo del ma 
pa de Xabier- en el extremo norte 
hay otra pasión fortificada cuyo ta¬ 
pón es una mina de oro. Se supone 
que cuando los obreros del clan 
norte limpien esta mina, se produ¬ 
cirá otro ataque masivo de ogros 
Sin embargo, si atacamos a este 
clan después de la liberación, sus 
defensas serán insuficientes y po 
dremos matar a todos los peones, 
con lo cual los ogros no podran sa¬ 
lir y podremos liquidarlos tranqui¬ 
lamente a distancia empleando los 
arqueros y la catapulta liberada. 
(De hecho, podemos incluso hacer 
esto al principio utilizando un solo 
caballero). Una vez logrado esto 
podremos trasladar a nuestros peo¬ 
nes al norte y fundar un segundo 
reino para acabar con el resto de 
los clanes Para entonces los peo 


Tendremos que instalar rápidamente búnkers 
con ametralladoras y cañones fijos para resistir 
mientras nuestra base va creciendo 



Mapa creado por Xabier Hualde (Ohtar). 
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batalla 


Un gran numero de catapultas bombardeará 
la ciudad por el norte y por el sur, y nuestro 
ejército comenzará a ser atacado frontalmente 


nes del clan este irán a nuestras mi 
ñas cuando hayan acabado con su 
oro, pudiendo matarlos y paralizar 
así a este clan (recordad siempre la 
estupidez de la IA de «Warcraft») 
El resto será muy sencillo. 

Estos fallos se podrían haber co¬ 
rregido añadiendo una pequeña 
fuerza móvil para el clan del norte, 
además de unas cuantas torres de¬ 
fensivas. También habría sido con¬ 
veniente triplicar la cantidad de oro 
de la mina del clan este para preve¬ 
nir la aniquilación de sus peones (y 
para forzar al usuario a atacar a es¬ 
te clan lo antes posible) Es cierto 
que el usuario no tiene por qué co¬ 
nocer la indefensión inicial de uno 
de los bandos, pero ¿para qué de¬ 
jar cabos sueltos?... 

En definitiva, un buen mapa que 
podría haber sido excelente de no 
ser por estos dos fallos. 

® En el numero 67 publicamos 
unos mapas para «Warcraft» de 
Eva María Drake Blanco En su 
carta, Eva solicitó una opinión que 
entonces -por falta de espacio- no 
se pudo incluir Pues bien, los ma¬ 
pas de Eva María están mucho más 
orientados a la conquista que a la 


defensa. Son enormes y llenos de 
irregularidades geográficas y cue¬ 
llos de botella que impiden los ata¬ 
ques masivos por parte del ordena¬ 
dor En lugar de esto, Eva crea 
muchas defensas pasivas en puntos 
estratégicos, con lo cual el usuario 
tendrá que sudar sangre para con¬ 
quistar las posiciones enemigas. 
El problema de este planteamien¬ 
to es que, al no haber crisis inicia¬ 
les. el usuario no tiene problemas 
para desarrollarse y puede atacar 
al ordenador con tantos efectivos 
como desee. (Como has puesto 
demasiado oro en las minas del 
jugador, éste no tendrá prisa por 
atacar y podrá prepararse tanto 
como quiera). Esto hace que el 
ganar la partida se convierta sim¬ 
plemente en una cuestión de tiem¬ 
po Así, en el mapa probado Cara 
van23.pud, no se produjo ni un 
solo momento de peligro grave. 
Por ello te aconsejamos que: 

1) Crees temponzadores para 
disparar ataques contra el usuario. 

2) Des menos oro al usuario para 
obligarle a atacar cuanto antes (pa¬ 
ra que el ordenador no se coma to¬ 
do el oro de las minas). 




3) Tus mapas son gráficamente 
muy bonitos pero procura tener ca¬ 
minos despejados si quieres que 
haya buenos ataques (asi la IA del 
ordenador no te fallara) 
Lamentamos el retraso y espera¬ 
mos que nuestras opiniones no te 
hayan molestado 
® Héctor Torres Fernández 
nos envía una campaña para <Red 
Alert», y hemos estudiado la pn 
mera misión. Todo comienza cuan¬ 
to aterriza un helicóptero del que 
baja el mayor Zeidt, un personaje 
cuyas características han sido fija¬ 
das por Héctor. Zeidt puede, como 
Tanya, minar edificios y su lanza¬ 
cohetes le convierte en alguien mu¬ 
cho más peligroso que ella. Aun 
así. supone un punto débil para no¬ 
sotros, ya que si le matan habremos 
fallado en la misión. Zeidt se diri¬ 
girá al norte para liberar una base 
Cuando haya acabado él solo con 
la infantería y sus cuarteles la base 
quedará libre, pero será prudente 
terminar antes con los cañones y el 
jeep enemigos (si es que se puede) 
Sólo entonces podremos comenzar 
a desarrollar la base. 

Más tarde, cuando por fin haya¬ 
mos construido un radar, nos dare¬ 
mos cuenta de que la cosa no ha 
hecho más que empezar ya que al 
sur hay unas enormes bases enemi¬ 
gas de las que partirán cada x tiem¬ 
po grupos de infantería y de tan 


ques Por ello tendremos que ins¬ 
talar rápidamente búnkers con 
ametralladoras y cañones fijos pa 
ra resistir mientras nuestra base va 
creciendo Llegados a este punto 
será conveniente colocar a buen 
recaudo a Zeidt para evitar que los 
tanques enemigos lo aplasten. 
Aunque no llegamos a terminar el 
mapa (porque hubiésemos necesi¬ 
tado horas) nuestra impresión ha 
sido muy buena: hay personajes 
nuevos, una buena planificación 
del desarrollo y el tiempo de la mi¬ 
sión, y una interesante situación 
táctica en la que no hemos visto 
fallos. Enhorabuena Héctor. 

@ Lucas Pardo Martínez (con¬ 
tando con la colaboración de No- 
els Morís García) ha preparado un 
escenario que pasará a formar par 
te de la que será su primera cam¬ 
paña para este juego En el mapa 
el jugador humano, con el bando 
de los choson. tendrá que enfren¬ 
tarse a dos civilizaciones la Grie¬ 
ga y la Shang (esto no coincide 
con lo que se lee en las instruccio¬ 
nes del mapa. Lucas). 

El autor ha creado un escenario 
muy desarrollado en el que los 
bandos están separados por gran¬ 
des murallas guarnecidas con to¬ 
rres. La verdad es que el juego será 
muy tranquilo durante, presumí 
blemente, mucho tiempo porque 
los Griegos están en el centro del 
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mapa, haciendo de estado tampón 
entre nosotros y los Shang, con lo 
cual empezarán a luchar entre sí 
enseguida mientras nosotros nos 
preparamos. Además, solamente se 
puede acceder a nuestro pueblo a 
través de dos puntos muy estrechos 
y, finalmente el mapa arranca con 
pocas unidades móviles que ten 
drán problemas para superar las 
defensas que tendremos tiempo de 
preparar Suponemos que Lucas lo 
ha preparado así aposta ya que los 
griegos no tienen oro y están con 
denados a ser aplastados por los 
shang, pero nosotros hubiésemos 
preferido que el comienzo no fuese 
tan tranquilo. De hecho la falta de 
unidades inicial es tan catastrófica 
que podemos enviar caballeros al 
imperio shang para matar a sus al¬ 
deanos Creemos, pues, que debe¬ 
rías haber añadido grupos de uni¬ 
dades al mapa y haber quitado 
trozos de muralla para hacer más 
dinámico tu escenario 
® Guillermo Sáiz Ruíz es un 
excelente mapero que suele aunar 
en sus mapas la calidad gráfica y la 
planificación lógica y estratégica 
de las misiones. El buen acabado 
gráfico es relativamente sencillo de 
lograr en la mayoría de los juegos, 
pero el conseguir que los mapas 
tengan realmente interés en el cam¬ 
po de la estrategia es mucho más 
difícil. Con la campaña “La histo¬ 



ria del condotiero Tiberio para el 
programa «Age of Empires», Gui¬ 
llermo demuestra que sabe cómo 
conseguir ambas cosas. 

La primera misión de esta cam¬ 
paña es la más sencilla de todas, 
fiero no por eso deja de tener inte¬ 
rés, En ella veremos una pequeña 
pero bella ciudad amurallada en 
cuya puerta sur tenemos apostado 
un impresionante ejército (elefan 
tes, arqueros, soldados, etc). En el 
centro de la ciudad esperan el hé¬ 
roe Tiberio (cuya muerte significa¬ 
ría nuestra derrota), un par de sa¬ 
cerdotes y algunos guerreros de 
escolta. Entonces, a los pocos se¬ 
gundos comenzará un ataque ma¬ 
sivo por todos lados: un gran nu 
mero de catapultas bombardeara la 
ciudad por el norte y por el sur y 
nuestro hermoso ejército comenza¬ 
rá a ser atacado frontalmente por 
elefantes caballeros, etc 

Al principio, el usuario sentirá la 
tentación de liderar la batalla, pero 
al cabo de pocos segundos los gru¬ 
pos de catapultas tendrán a tiro a 
nuestro ejército y ese será el fin. 
Teóricamente podríamos emplear a 
varios caballeros para pasearnos 
entre las catapultas y hacer así que 
ellas mismas se destruyeran unas a 
otras. En la práctica, sin embargo, 
esto no será factible ya que nuestro 
objetivo es salvar a Tiberio y a los 


dos sacerdotes a los que necesita 
remos más tarde. De hecho, esta 
primera misión da por sentado que 
perderemos la batalla y la ciudad, 
y nuestro objetivo será crear una 
nueva plaza en una isla del sur del 
mapa. Para ello contaremos con 
una pequeña flota que deberá 
transportar a la isla a todos los 
hombres que podamos salvar jun¬ 
to con los dos sacerdotes Éstos se¬ 
rán imprescindibles puesto que ne¬ 
cesitaremos convertir a algunos de 
los aldeanos de la isla para que 
construyan dicha plaza (inicial 
mente no contamos con aldeanos 
en nuestro bando). 

Por esta razón lo mejor será lan 
zar parte de nuestro ejército al fren¬ 
te y a un grupo al norte para que 


distraiga a las catapultas. De esta 
manera las tropas enemigas no po¬ 
dran cerrar el paso a Tiberio y a su 
grupo cuando este se dirija a la pla¬ 
ya donde esperan los transportes 
pesados de la flota Entonces em¬ 
barcaremos a tanta gente como po¬ 
damos salvar del desastre Aquí se¬ 
rá conveniente que uno de los 
transportes embarque a un solo sa¬ 
cerdote (ya veremos por que). Pos¬ 
teriormente, si logramos escapar, 
nos dirigiremos a la isla mientras 
las hordas enemigas destrozan 
nuestra ciudad En cuanto a la isla, 
hay en ella una primitiva civiliza¬ 
ción a la que no nos costara nada 
derrotar El problema será hacerlo 
sin matar a todos los aldeanos, ya 
que entonces no podremos cons¬ 
truir la plaza. Para lograrlo lo me 
jor es utilizar los dos barcos mas 
pequeños de la flota Estos despe 
jarán con sus flechas la única playa 
donde podemos desembarcar y 
luego se retiraran para que pueda 
entrar el transporte con el sacerdo 
te (si desembarcan muchas tropas 
podrían matar a los aldeanos antes 
de que pudiéramos impedirlo) És¬ 
te convertirá a uno o dos aldeanos 
después de lo cual los pondremos a 
salvo en el transporte Luego de¬ 
sembarcaremos al resto de la tropa 
para limpiar los alrededores, cons¬ 
truiremos la plaza y se acabó 
El mapa según Guillermo es muy 



Mapa de «Warcraft» elaborado por Miguel Ángel Nieto. 
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sencillo y desde luego lo es cuando 
sabes lo que debes hacer. La pn 
mera vez, sin embargo, no sabes 
dónde llevar a tus tropas para em¬ 
barcarlas y mientras exploras la 
zona, el enemigo destroza a tu ejér¬ 
cito Por esta razón, quizá hubiese 
sido preferible el revelar el mapa 
desde el principio y crear un gru¬ 
po enemigo adicional en la zona 
del paso hacia la playa. Esto tiene 
la ventaja de dar desde el principio 
al jugador la posibilidad de elabo 
rar su estrategia en función del te¬ 
rreno (aunque, por supuesto, esto 
es sólo una opinión). 

Resumiendo, una mapa muy 
majo y divertido que además logra 
convencer al jugador para que se 
meta dentro de la historia 

© Nuestro amigo Marg tam¬ 
bién es un fanático de los juegos 
de estrategia y en este momento 
sus preferidos son dos: «Heroes 
of Might and Magic II» y «Age 
of Empires». En el directorio con 
su nombre hallaréis mapas para 
ambos juegos. Entre ellos co¬ 
mentaremos uno para «Age of 
Empire» llamado precisamente 
'marg” y que ha sido especial¬ 
mente creado para PCmanía. 

Se trata de un mapa donde hay 
cuatro imperios: el egipcio (el 
nuestro), el Yamato, el Persa y el 
Asirio. Todos estos reinos están 
aislados entre sí, ocupando cada 
uno una o más islas Nosotros dis¬ 
ponemos de una isla grande donde 
está situado nuestro pueblo princi¬ 
pal y de otra más pequeña donde 
se halla el muelle que será la clave 
de nuestra victoria. El mapa está 
lleno de recursos: comida, bos¬ 
ques, piedra y oro Pero nuestra 
preocupación pnncipal no será, por 
esta vez, construir estructuras, sino 
impedir que nuestros contrarios 
puedan aprovechar los recursos del 
mapa. Para ello tomaremos las si¬ 


guientes medidas: 

1) Crearemos 
muchos aldeanos 



Observamos la Prueba3 para «Total Annihilation» desde TAE. 


gilar las rutas seguidas por los bar 
eos constantemente. Recordad que 
la LA de «Age of Empires -- no es na¬ 
da espectacular). Esto se verá agra¬ 
vado por el hecho de que, además, 
las zonas de tierra están infestadas 
de catapultas y de torres de balleste¬ 
ría. Y por último, y por si lo anterior 
no hiera bastante, muchas de las is¬ 
las a las que tendremos que llegar 
tienen acantilados que no nos per¬ 
mitirán desembarcaren cualquier si¬ 
tio o dificultarán nuestros ataques 
navales a objetivos terrestres. 

En fin, nuestra primera tarea será 
reunir a los dos grupos en los que 
está dividido nuestro bando. Para 
ello nuestra flota embarcará al gru¬ 
po sur y -preferiblemente dando un 
rodeo- navegaremos hacia el extre¬ 
mo noroeste del mapa, donde espe¬ 
ran el resto de nuestras fuerzas. Allí 
empezaremos a desarrollamos muy 
lentamente (porque Juan nos hace 
empezar en la Edad de Piedra) y 
nos prepararemos para ocupar una 
isla cercana que está llena de oro. 
El resto será cuestión de tiempo y 
de muchísima paciencia. 

En definitiva, un mapa interesan¬ 
te pero agotador. (Como nota anec¬ 
dótica mencionaremos que Juan 
Manuel está muy desengañado con 
la IA de «Age of Empires» y ha lle¬ 
gado a colgar en la pantalla de ins¬ 
trucciones de su escenario una ima¬ 
gen que... bueno ya la veréis). B 



para tener recursos 
suficientes 

2) Construire¬ 
mos rápidamente 
una fuerza naval 
respetable de al 
menos tres galeras 
y un transporte. 

3) Entrenare¬ 
mos unos cuantos 
soldados y vanos sacerdotes. 

En un momento dado llevare¬ 
mos a nuestra pequeña flota al nor¬ 
te donde convertiremos o masacra¬ 
remos a uno de los reinos. No nos 
será demasiado difícil lograrlo por¬ 
que no hay demasiados guerreros 
en el mapa Como las islas también 
están muy próximas entre sí, po¬ 
dremos emplear las galeras para 
cubrir zonas estratégicas o para 
bombardear a grupos de aldeanos 
enemigos. El imperio Yamato es 
quizá el más fuerte pero con tres o 
cuatros sacerdotes y una buena es¬ 
colta no nos costará demasiado 
destruir el flujo aldeanos-oro y em 
pezar a conquistarlo después de al¬ 
gunos contraataques desesperados. 


El mapa es, pues, bastante sencillo 
y no hubiese venido mal añadir 
más defensas terrestres para los im¬ 
perios enemigos 
© De auténtica pesadilla táctica 
puede calificarse al enorme esce¬ 
nario para «Age of Empires» que 
ha creado Juan Manuel Delgado 
García Si utilizamos el Editor de 
misiones para estudiarlo veremos 
que enormes franjas del mapa es¬ 
tán llenas de rojo (el enemigo) 
mientras que nosotros sólo supon¬ 
dremos un par de minúsculas man- 
chitas azules en el escenario. Por lo 
demás, el mapa está salpicado de 
islas de todos los tamaños que con¬ 
vertirán la navegación en un autén¬ 
tico suplicio (porque habrá que vi¬ 
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“Los fotógrafos de EFE detie 
nen el tiempo en sus image 
nes, mientras los redactores 
narran lo ocurrido”. 
CD-WARE 


“La efectividad es la 
característica que mejor 
define este ptoducta”. 

Re Media 


“La información contenida está 
perfeetamerfte organizada por 
áreas, para no perder el tiempo 
navegando inultimente”. 

PC Magazine 


presentan la actualidad 
con una inmédiatez y un 
realismo que sólo EFE 
puede ofrecer” 
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Y allí está la agencia EFE para transmitirla en todos 
los formatos (texto, fotografía, T.V. y radio). 

Ahora usted puede disfrutarlos todos a la vez. 


Iras la edición de los CD-ROMS DOCE M 0 y flojos re, EFE pone a su disposición 
el CD-ROM doce meses} 998 : 

■ 800 noticias 

■ 1.100 fotografías 

■ 25 minutos de vídeo, con los principales acontecimientos de cada mes 

■ 142 testimonios sonoros de un centenar de personajes 

■ Infografía con los datos económicos y estadísticos completos de 1997 

■ Los hitos más significativos del deporte y calendario deportivo de 1998 



¡Las noticias de España, día a día! 


No deje pasar esta oportunidad. 

Realice su pedido llamando al 91 346 73 66 

También en tiendas especializadas y en el Corte Inglés 



agencia efe 


www.efe.es 









cibermania 


Primera comunidad 


virtual española 


http://www.commm.com 



Commm es el nombre que la compañía Teknoland le ha 


1 Sergio Zazo 


dado a la primera comunidad virtual hispanohablante. 
Un foro en tiempo real que proporciona al usuario registrado 
chats, foros, e-mail gratuito, publicación de páginas Web y 
un sinfín de actividades agrupadas en varias áreas, 
denominadas áreas Commm, entre las que podemos 
encontrar, Sin Límites, Meeting Point, o Commm Sports. 



ommm nace como la 
primera comunidad 
virtual en España El 
proyecto surgió gracias a la fabu 
losa acogida que tuvo el chat de 
Teknoland, ya que en sus prime 
ros meses de vida tuvo más de 
dos millones de accesos. 

El teknochat comenzó con un 
pequeño número de habitaciones 
donde los usuarios podían hablar 
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La lista de hebitaciones incorpora una barra desplegable en la que 
podermos ver a las personas que están en este momento en el chat. 


libremente de diferentes temas, 
eso sí, después de registrarse, con 
lo que obtenían un nick o nombre 
y un password personalizado (to¬ 
do elegido por los usuarios). 
Al aumentar el número de usua¬ 
rios, aumentó también el número 
de habitaciones, aunque la satura¬ 
ción continuaba. Muchos de los 
usuarios se quejaban de la lentitud 
y de las pocas habitaciones, y tras 
unos meses de reformas, 
surgió Commm 

En la actualidad, el nú¬ 
mero de habitaciones ha 
crecido, creándose dos nue¬ 
vas secciones newsyforos. 

Todo está controlado 
desde las oficinas de Tek- 
noland en Madrid, aunque 
en esta ocasión han queri¬ 
do desligarse de este nom¬ 
bre para crear una comu¬ 
nidad virtual diferente 

Chat 

El chat es la estrella de esta co¬ 
munidad virtual Se trata de un 
chat completamente gratuito, que 
se financia con la publicidad que 
se encuentra inserta en su inte¬ 
rior Encontraremos habitaciones 
de carácter general -personales, 
quedas y otras más específicas 
como cine o literatura-. 


El área que más éxito tiene por el momento 
dentro de commm.com es el chat donde se dan 
cita miles y miles de personas cada día 


Todas las habitaciones están 
reunidas por grupos En unos se 
habla de deportes en otros de eco¬ 
nomía o de Internet, etc Antes de 
entrar a cada una de las secciones 
de Commm tenemos que registrar 
nos, pero antes de hacerlo hay que 
enviar un mck y una dirección de 
correo electrónico al administra¬ 
dor del chat que nos enviará, en un 
corto espacio de tiempo, nuestro 



de hace un tiempo, han perdido 
sus antiguos mcks que han sido 
adquiridos por otras personas. 

Por otra parte, numerosos usua¬ 
rios se han visto en la necesidad 
de cambiar de nombre, con las 
consiguientes molestias que ello 
conlleva. Pero si hay alguien que 
resulta beneficiado con esta nue¬ 
va forma son los administradores 
ya que tienen un poco más de con¬ 
trol sobre la gente que entra en el 
chat evitándose que algunos po¬ 
sean mas de un nick. 

Ayudas 
para conversar 

Dentro de cada habitación hay 
espacio para unas veinte personas 
que pueden conversar en tiempo 
real Dentro del chat no se utiliza 
ningún tipo de comando, 
ya que tenemos a nuestra 
disposición una sene de 
botones para ello De to¬ 

Los foros están divididos en 
varias areas totalmente 


das formas, si no los queremos 
utilizar podemos introducir estos 
comandos por nuestra cuenta Po¬ 
demos introducir una serie de ar 
chivos de audio, con formato MI 
DI o WAV utilizando el siguiente 
comando: la http //www.localiza- 
ción del fichero.dominio Tam 
bién podemos introducir archivos 
de imagen, fundamentalmente en 
formato GIF o JPG utilizando es¬ 
ta vez If http/Avww.pagina de la 
imagen dominio y por último ar¬ 
chivos VRML Cada una de estas 
opciones se pueden configurar por 
cada usuario, es decir, que si no se 
quiere recibir algún tipo de fiche¬ 
ro, sólo hay que desconectar la 
opción. También podemos enviar 
mensajes a otros usuarios que es¬ 
tén en otra habitación, utilizando 
la palabra msg entre paréntesis 
más el nombre del usuario y el 
texto (msg) O bien hablar en pn 
vado con otras personas presentes 
en la misma habitación, utilizan¬ 
do la barra de usuarios que encon- 


diferenciadas entre si. 

tramos a la derecha o dejar men 
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password o contrasena personal 
Podemos utilizar el nombre que se 
nos ocurra así como letras o nú 
meros Hay que decir que aunque 
se fuese usuario del antiguo chat 
hay que registrarse de nuevo, con 
el mismo mck si esta disponible o 
con otro nuevo Muchos usuarios 
se quejan de esta nueva forma de 
entrar al chat ya que los usuarios 
que no se conectan o que no dis¬ 
ponen de correo electrónico des 



Si es la primera vez que accedemos a la pagina o tenemos algún 
problema, podemos recibir todo tipo de ayuda en commm sugerencias. 
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Dentro del chat podemos entablar una conversación con todo el mundo 
dentro de la habitación o hablar en privado con una persona sin la 
necesidad de utilizar complicados comandos para ello. 

sajes a personas que no se encuen¬ 
tren en ese momento en el chat 

Existen vanas novedades tales 
como un contestador automático 
que aparece cuando alguien nos 
está buscando y no nos encontra¬ 
mos en el chat. Contestador auto¬ 
mático que pondremos en marcha 
utilizando la palabra contestador 
entre paréntesis y el texto del 
mensaje (contestador). 

Para buscar a una persona antes 
de entrar podemos mirar la lista de 
habitaciones y desplegar otra lista 
donde nos indica qué usuarios hay 
en cada habitación. También po¬ 
demos escribir en forma de verso, 
escribiendo el texto después de 
poner la letra p entre paréntesis 
(p) y separando cada linea con 
una barra invertida (Y), 

Con respecto al texto que que 
remos enviar, lo podemos cam 
biar de tamaño y de color utili¬ 
zando los comandos Is y IS para 
aumentar su tamaño o dismi 
nuirlo respectivamente; Ib para 
escribir en negrita o Icam, Icaz, 

Icro, entre otros, para cambiar el 
texto de color. 

Pero centrándonos en el chat 
hay que decir que acceden a sus 


Novedades de Commm.com 


A demas de estas opciones, en http:/./www.commm com 
vamos a poder disfrutar de un espacio para crear nuestra 
página Web de hasta cinco Megas Siguiendo el ejemplo de 
Geocities, que tan buen resultado ha dado y a la que se han su¬ 
mado otras muchas empresas, Commm.com ofrece espacio 
en su servidor de una manera totalmente gratuita para sus usua¬ 
rios registrados También tenemos acceso a una cuenta de co¬ 
rreo propia y la posibilidad de participar en varios concursos o 
descargar una gran cantidad de juegos y ficheros. 

Ya no hay razón para no entrar en el chat a conocer a perso¬ 
najes como Txikiherri, Sonia97, Ander Colman (el jefe), Tibí, 
Milinko, Kokko, Franki o a la mismísima "Mar Flores" y al te¬ 
mible BarónRojo o a los miles y miles de amigos que navegan 
entre las múltiples habitaciones del chat Tampoco nos cos¬ 
tará tanto a partir de ahora crear nuestra pagina Web, ya que 
tendremos a nuestra disposición la ayuda que nos ofrece la 
gente de Commm. O exponer nuestras ideas en los foros y el 
periódico electrónico 

Y recordad que toda la información estará en castellano, ya que 
se trata de la primera comunidad virtual hispana 




páginas miles de personas a día 
rio que intercambian todo tipo de 
ideas Algunos simplemente en¬ 
tran para hacer publicidad de sus 
páginas Web, otros para anunciar 
que se va a celebrar una queda o 
reunión de chateros en alguna 
ciudad de nuestro país o del exte¬ 
rior. Muchos de los usuarios pro¬ 
ceden de España, aunque existe 
bastante gente que se conecta des¬ 
de los lugares más dispersos de 
Europa o América. La gran mayo¬ 
ría de las personas que se co¬ 
nectan del exterior lo hacen de la 
parte de Latinoamérica, especial¬ 
mente de México y Colombia, 
que se reúnen por la noche, hora 
española, claro está. 


News 

Aunque nos suene a news- 
groups, se trata de un periódico 
electrónico o newspaper A pesar de 
que en la actualidad sólo existan 
noticias de muy pocos temas se es¬ 
pera un gran crecimiento de esta 
sección, incluyendo artículos de los 
usuarios y noticias procedentes de 
agencias informativas como EFE 
Esta sección tuvo su precedente en 
un pequeño periódico electrónico 
compuesto por noticias, artículos, 
poesías o chistes enviados por los 
integrantes del teknochat 


Foros 

Los foros son lugares donde la 
gente discute de los temas más di 
versos. Se diferencia del chat en 
que los mensajes no aparecen en 
tiempo real Cada usuario dispone 
de varios espacios en los que pue¬ 
de escribir sobre el tema que de 
see. En un corto espacio de tiem 
po su mensaje aparece y ya puede 
ser respondido por los demás 
usuarios. Es bastante similar a los 
clásicos newsgroups que tanta 
aceptación tienen entre los nave¬ 
gantes de Internet, o 


Ademas del chat dentro de commm.com tenemos acceso a diferentes foros y a un periódico electrónico 
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* DISCOS DUROS IDE “3 anos de garantía”* 

• DISCOS DUROS SCSI “5 años de garantía’ 

GB 

MARCA /DESCRIPCION 

PRECIO } 

1 GB 

MARCA /DESCRIPCION 

PRECIO 

2,1 GB 

ULTRA ATA 10 ms 5400 

20.396 

2 GB 

SEAGATE 

27.510 

2,5 GB 

ULTRA ATA 10 ms5400 

22.712 

3,2 GB 

QUANTUM 

37,070 

3,2 GB 

ULTRA ATA 10 ms5400 

26.087 

4 GB 

QUANTUM 

43.980 

4,3 GB 

ULTRA ATA 10 ms 5400 

31.904 

4,5 GB 

-ARRACUDA XL UW 

80,661 

5 GB 

MAXTOR 

34.881 

4,5 GB 

IBM DRACO UW (IBM 34560) 

52 292 

6,4 GB 

ULTRA ATA 10 ms 5400 

41.448 

6 5 GB 

QUANTUM 

58 707 

7 GB 

ULTRA ATA 

46.694 

9 GB 

IBM DRACO UW (IBM 39130) 

112,911 

8 GB 

ULTRA ATA MAXTOR 

50.940 

9,1GB 

CHEETAH UW 

163.584 

BIGFOOD 

1,2 GB 

14.500 

9,1 GB 

BARRACUDA UW 

134.238 

BIGFOOD 

4,2 GB 

19.800 

18 GB 

IBM UW (18XPD6M9) 

255.060 

BIGFOOD 

6,4 GB 

21.600 

18 GB 

BARRACÜDA UW (ST118273) 

267.600 

BIGFOOD 

12 GB 

37.230 
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(SP Seagate 


WESTERN DIGITAL 


Garantía ofrecida directamente por los fabricantes ” Consultar disponibilidad de otras marcas capacidades y descuentos para distribuidores. 


allvetli 

PORTATILES 


ECHOS P 150DM 

Pentium 150 MMX 16 Mb RAM 
DSTN color 12,1" MULTIMEDIA 

ECHOS P- 150SM/16 

Pentium 150 MMX, 16 Mb RAM 
TFT color 12,1". MULTIMEDIA + 

ECHOS P-166SM/16 

Pentium 166 MMX 16 Mb RAM 
TFT color 12,1” MULTIMEDIA+ 

ECHOS P-166DM/16 

Pentium 166 MMX 16 Mb RAM 
Pantalla DSTN color 12,1” 
MULTIMEDIA + CD 20X 

AMPLIACION 
16 MB ADICIONALES 
14 500 Pts 

AMPLIACION 
32 MB ADICIONALES 
28.800 Pts 


SERVICIO HOT LINE 

902 130 131 

1 AÑO GARANTIA 


227.800 Pts. 

. Hard Dlsk 1,4 GB. Pantalla 
+ CD 20X 

255.800 Pts. 

, Hard Disk 2 GB. Pantalla 
CD 20X 

291.800 Pts. 

Hard Disk 2 GB. Pantalla 
CD 20X 

243.800 Pts. 

Hard Disk 2 GB. 


Tran Quillitá desk 

La mesa de ordenador que 
contempla todas sus necesidades 


MESATRANQUILLITA“DESK”(con PANEL) 
MESATRANQUILLITA ‘DESK” (sin PANEL) 
MESATRANQUILLITA METALICA 


26 125 
24.153 
13.800 


lüobotics m 


MODEM FAX EXTERNO FLASH VOICE 56K 19 900 

WINMODEM 55K INTERNO (Solo Pentium+Win95+NT) 14.986 
MODEM FAX PCMCIA U.S. R0B0TICSV.34 26.250 

AGENDA BOLSILLO U S ROBOTICS PALM PILOT 32 042 
PALM PILOT PROFESIONAL 1 MB 44.940 


• PROCESADORES INTEL“IN A BOX” : 

PROCESADOR 

PRECIO 

PENTIUM 233 MMX“IN A BOX” 

25.608 

PENTIUM II 233 “IN A BOX” 

37,946 

PENTIUM II 266 “IN A BOX” 

46.909 

PENTIUM II 300 “IN A BOX” 

67.760 

PENTIUM II 333 “IN A BOX” 

88.248 

PENTIUM II 350 “IN A BOX” 

108.682 

PENTIUM II 400 “IN A BOX” 

146.508 


‘‘3 años de garantía” 


R?n‘lpm 


CERTIFICADO 

I.RI. 

N“13682 


MEMORIAS 


SIMM MODULOS 


1 MB (686 Ptas.) 

1MX3-60NS 30 PINS+BP Í3 CHIPS) 
4 MB (1.811 Ptas ) 
4MX3-60NS 30 PINS+BP 
4 MB (1.186 Ptas.) 
1MX32-6ÜNS, 72PINS (8 CHIPS) 
1MX36-60NS 72PINS+BP 
8 MB (2.423 Ptas.) 
2MX32-60NS, 72P1NS (16 CHIPS) 
2MX36-60NS 72PINS+BP 
16 MB (5.141 Ptas,) 
4MX32-60NS, 72PINS (8 CHIPS) 
4MX36-60NS 72PINS+BP 
32 MB (10264 Ptas.) 
8MX32-60NS. 72P1NS (16 CHIPS) 
8MX36-60NS 72PINS+BP 


MEMORIA 100% 
TESTEADA YCARAtfílWA 
PRIMERAS MARCAS 
CARAm DE LA MEMORIA: I AÑO.. 


EDO MOOULOS S-DRAM MODULOS(3.3V) 


4 MB (1.291 Ptas.) 
1MX32-60 NS, 72 PINS 
8 MB (1.878 Ptas) 
2MX32-60 NS, 72 PINS 
16 MB (3.191 Ptas) 
4MX32-60 NS, 72 PINS 
32 MB (6.383 Ptas.) 
8MX32-60 NS, 72 PINS 


16 MB (6.632 Ptas) 
2MX64-10/12NS 168 PINS 
32 MB (7 056 Ptas,) 
4MX64-10/12NS 168 PINS 
64 MB (18 877Ptas) 
8MX64-10/12NS. 168 PINS 
128 MB (31.772 Ptas) 
16MX64-10/12NS, 168 PINS 


• MONITORES PHILIPS 

“3 años de garantía” 
1er. año“in situ” 

MOD 

PRECIO 

MOD 

PRECIO 

1045 

18.990 

107S 

67.200 

104B 

24.835 

109 A 

138.200 

105A 

46.592 

1095 

120 960 

105B 

41 360 

201B 

193.600 

105S 

31 288 

201A 

224 000 


107A 

107MB 


97,664 

74.378 


201CS 

B4500AX 


299 200 
282 240 


www.monitors.be.phillps.com 
TeL consulta diente PHILLIPS; 902 11 33 84 

• PRODUCTOS PHILIPS “1 ano de garantía” 


PRODUCTO 


REGRABADORA 6/2 INTERNA 
KIT COMPLETO (NO“OEM”; 52,500 

REGRABADORA EXTERNA PTO PARAL 66.830 

CD 32X 10,720 

CDVIRGEN PHILIPS 74 min. (ca)a plástico) 264 

CD REGRABABLE (CDR-RW) 2 850 

SCANNER PCA300PS 600x300 14,565 

SCANNER PCA600PS 600x1200 23,500 
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Los mejores apuntes 


li Sergio Zazo 


Llegan los exámenes para todo el mundo. 



http://www.arrakis.es/-caste/ 


1 rincón del vago es 
una página idónea pa 
ra aquel que no le gus¬ 
ta ir a clase pero quiere tener to¬ 
dos los apuntes al día Aquí los 
estudiantes pueden encontrar 
apuntes de vanas asignaturas, to¬ 
dos ellos en formato doc para 
Word Ademas de los textos, tam¬ 
bién se ofrecen enlaces con otras 
páginas de universidades y cen¬ 
tros de estudio. Todo para no te¬ 
ner que moverse del sillón. 



http://www.ciudadfutura com/apuntes 


En Ciudad Futura nos podemos 
encontrar con todo tipo de ofertas: 
un club de la amistad, varios chat, 
posibilidad de mandar una carta a 
nuestro mejor amigo o amiga y a 
partir de ahora los mejores apun¬ 
tes de la Red. Los trabajos y los 
apuntes se encuentran perfecta 
mente ordenados y comprimidos 
en formato ZIR Si no tenemos el 
Winzip para descomprimir los ar 
chivos, podemos acceder a él des¬ 
de esta misma página Además, si 
nos surgen dudas tenemos los e 
mail de los autores para poder es¬ 



cribirles Existen varias docenas 
de trabajos sin actualizar, pero 
también se pueden conseguir en¬ 
viando un e-mail a la direccción 
de Ciudad Futura. 


http://www.geocities.com/Athens/Forum/5889 


Los alumnos de la UNED deben 
conseguir todos los apuntes por su 
cuenta ya que no tienen la posibili¬ 
dad de asistir a las clases. Sin em¬ 
bargo. algunos alumnos de infor¬ 
mática de esta universidad se han 
reunido y han construido una pági¬ 
na donde encontraremos todo tipo 
de apuntes ordenados por asigna¬ 
turas y por parciales, así como di¬ 



ferentes exámenes realizados en 
los últimos años, trabajos y prue¬ 
bas Existen, además, varios enla¬ 
ces con otras carreras de la UNED. 


http/Vwww.geoctties com/CdlegePa rk/C am pus 1125 


En esta dirección nos encontra¬ 
mos con la página de los alumnos 
de Ciencias Políticas y Sociología. 


Es tiempo de ponerse a estudiar pero en el 
último momento siempre falta lo fundamental: 
los apuntes. Sin embargo, con la llegada de 
las nuevas tecnologías ya no es necesario 
llamar al listo de turno para conseguir los 
mejores apuntes de toda la clase. 



Tenemos a nuestra entera disposi¬ 
ción todo tipo de apuntes y traba¬ 
jos ya terminados de las diferentes 
asignaturas que conforman la ca¬ 
rrera Sin embargo, el acceso a es¬ 
tos trabajos no es directo ya que 
hay que enviar un e-mail a una di¬ 
rección indicando la asignatura re¬ 
ferente al código de la misma, es 
decir, si la empresa financiera tie¬ 
ne el código emp-345. hay que ha¬ 
cer referencia a la asignatura y no 
al código, ya que si lo hacemos de 
otra manera no obtendremos res¬ 
puesta a nuestro e-mail. Una difi¬ 
cultad que se compensa con la 
buena calidad de los textos. 

Existen, además, otras direccio¬ 
nes donde los alumnos de BUP. 
COU, Selectividad y otras carreras 


universitarias pueden encontrar to¬ 
do tipo de apuntes relacionados 
con las diferentes asignaturas Al¬ 
gunas de estas direcciones son: 


http://arrak¡ses/-nane/frameapuntes.him 
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CAJA EXTERNAS IDE Y SCi 


IMHíIIJiR' 


«Miar 


STEK O^TICFF.n- 5CANNEHS DE 






3332E 


11 EO EDITING 




Vjit.fQips 


Estos kits de actualización se pueden instalar en 
cualquier ordenador con carcasa foimato AT y están 
compuestos por 
Tipo A(Micro+PlacaMadre). 

Tipo B (Micro+Placa Madre+Video S3 Vírge AGP 4 
Mb+32Mb Dittim SDRAM). 

TipoG (idemqueB ♦ Discodurode 2-5 GbUDMA) 


00 

09.200 

92.200 

110.500 


ntigi 1233 


Pent.u 1266 
: nli'.m 1.300 


00.400 

5.500 


123.500 


Pentium II 333 


[íM llptlcPro AII 


ShareOwar* lepermtt» añadir un segundo lerminal a auPC.con monilorSVGA. talón y teclado Fácil y rápido de instalar Basle con instalar 
la tárjele an PC y conectar el módulo per* el aegurdo lerminal. A dicho módulo se conecta et monitor, ratón y teclado para el segunck 
usuario. El módulo ** conecta al PC mediante cable da red par trenzado conconectores RJ-45, y permile una di si anda de hasta 15 metros 
El software M Instala automébcam site, y ya está listo para funcionar Sharedware hinciooa para Windows 95 y M pueden ejecutar la- 
mismas aplicaciones simultanéamele an ambos lemwialeB Además del ahono de adq rt un segundo PC. Sharedware le permití 
compartir lodos los periféricos conectados el PC modem scanner. impresora, disco duro, dlsqueteras, ele. Además permita compartí 
simultanéame me una misma conexión deirlemet Cuendounodelosíusuariosseconeclaainiemei.olsegundotambiénesléconectado. 
pudendo navegar por páginas web dllerenles. enviar mensajes etc. Todo por1/3delcostede unnuevoPC Requiere Pentium too, Win95 


TekrAm 


3Dfx Manió 


812 - 3Dhi Manía Vol 1 
En este CD encontrará 650 Mb 
de arehrvos. ayudasy programas 
relacionados con el chip 3Dfx 
Una recopilación de domos y 
cerca de 200 juegos con los que 


(va no Incluido en ios. recios 


Envíos a toda E paña en 24/48 horas 
Gasto de tran porte 1500 pís 
Datos, Tran ferencia 

Banco Mpfre, CCC 0063-0017 50-4000007771 


duppiyline - C/ Hernani 62 - MADRID 28020 

TEL: (91) 5546658 / 5330733 - FAX: (91) 5331321 

E-mail: supplyline@mad servicom.es; 


F nanciamos su compra hasta 12 Meses al 
instante a través de su tarjeta de crédito 
VISA/MASTER/A.EXPRESS 
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|( <| soundbits 

El formato 


.AU 




1 Rafael Hernández 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 

iaiTii.i.iifi.Unn.iíki.u.i'j.U:ii44i 


n el comienzo de los tiempos, el 
PC era un ordenador que sólo las 
empresas o los departamentos de 
las universidades mas avanzadas podían tener 
Así, los venerables procesadores 8088 y 8086 
sin disco duro y con disquetera de 5 pulgadas 
y cuarto componían la gama de ordenadores 
existentes. Ordenadores personales, mucho 
más baratos y dedicados a los juegos como era 
el caso de los Amiga Con unos gráficos ex¬ 
traordinarios y capacidad de reproducir soni¬ 
do digital llegaron a marcar una época aun¬ 
que el imparable ascenso de Intel y de los 
clónicos terminaría por llevar al Amiga y otros 
de su estilo al mundo del olvido 
Por aquel entonces Internet consistía única 
mente en unas cuantas universidades ameri¬ 
canas conectadas entre si, donde los módems 


El transcurso de los años ha propiciado el avance 


tecnológico en el mundo de los ordenadores. La 


necesidad de satisfacer las demandas del usuario 


provocó la aparición paulatina de formatos de 
ficheros digitales de audio. Así, el formato .AU 
surgió de la mano de Internet con el propósito de 

l 

digitalizar y reproducir audio. 


funcionaban a velocidades de 300 a 1200 
baudios. Pero aún en este mundo tan tecnoló¬ 
gicamente empobrecido (si lo comparamos 
con el actual) ya comenzaban a existir los si¬ 
tios de reuniones virtuales, en forma de BBS 
(Bulletin Board System, que podríamos tra 
ducir por Sistema del Tablón de Anuncios). 
En dichos BBS los usuarios podían conectar¬ 
se y descargar información en forma de pro¬ 
gramas o ficheros de datos desde la BBS a 
sus sistema y viceversa. 

El avance tecnológico 

El mundo del sonido digital y los ficheros 
digitales de audio que uno podía encontrarse 
en las BBS eran todos del formato .VOC del 
Amiga. Cuando Internet comenzó a crecer al¬ 
gunas BBS se conectaron a Internet de tal ma¬ 
nera que se pudiera acceder a ellas a través de 
la World Wide Web. transformándose así de 
BBS a servidores Web Paralelamente, los 
Amiga habían pasado ya a mejor vida y debí 
do a que una gran mayoría de estaciones de 
trabajo Sun Sparcstations comenzaban a for¬ 
mar parte de esta red de redes comenzó a ex¬ 
tenderse por Internet otro formato de almace¬ 
namiento de sonido 

Las primeras Sparcstations venían dotadas 
con un procesador de señales digitales para 
sonido de 8KHz para poder digitalizar y re¬ 
producir audio y, a la vez que Sun introdujo 
la estación tuvo que inventarse un formato 
de almacenamiento de audio, por lo que na¬ 
ció el formato AU. 

La gran ventaja que presenta un formato tan 
sencillo es que es muy fácil hacer reproducto¬ 
res (players) sobre cualquier plataforma y sis- 
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NOMBRE 


VALOR DESCRIPCION 


tema operativo por lo que los players de AU 
se encuentran por doquier, máxime tenien¬ 
do en cuenta que su distribución es tan gran¬ 
de dentro de Internet y se han convertido en 
un estándar de facto. 

Sin embargo, y aunque posteriormente se 
amplió la frecuencia de muestreo y digitaliza- 
ción hasta los 1 IKHz, no nos podemos enga¬ 
ñar y hay que asumir que la calidad de sonido 
de los .AUjdeja mucho que desear, sobre todo 
si lo comparamos con la del formato WAV, del 
que ya hemos hablado aquí largo y tendido 
Microsoft introdujo el formato WAV con el 
Windows 2.1, y como ya hemos visto éste tie¬ 
ne información de compresión y frecuencia de 
muestreo codificada en su cabecera. 

En ocasiones surge la impresión de que ca¬ 
da cual puede definirse su propio formato y 
llamarlo ,AU, ya que los primeros ficheros 
.AU de las Sun Sparcstations carecían de ca¬ 
becera y estaban codificados en Mu Law 
(que es el estándar norteamericano de com¬ 
presión logarítmica de sonido a través del te¬ 
léfono), con una frecuencia de muestreo de 
8KHz y con un solo canal, y ésto resultaba, 
por tanto, inmutable. Posteriormente, Sun in¬ 
trodujo un formato algo más elaborado, pero 
le siguió llamando AU, donde tenía una ca¬ 
becera que llevaba cierta información de la 
codificación de los datos e incluso podía lle¬ 
var texto acompañante. Por su parte, DEC, 
otro fabricante de ordenadores, modificó en 
parte el formato que había propuesto Sun pa¬ 
ra adaptarlo a su sistema de tal manera que le 
modifico parte de la cabecera y el orden en el 
que se almacenaban los datos 

El formato .AU 

Describiremos el formato de Sun Mi¬ 
crosystems por ser el más extendido. El for¬ 
mato .AU consta de la cabecera y de los da¬ 
tos digitalizados. La cabecera posee la 
siguiente estructura: 

© Número mágico: 4 bytes que contienen 
el valor hexadecimal 0x2E736E64. que tra¬ 
ducido a códigos ASCII es la cadena de ca¬ 
racteres u .snd’\ abreviatura de sound. Se uti¬ 
liza para identificar el fichero como un 
fichero de sonido tipo .AU. 

© Tamaño de la cabecera: 4 bytes. Es un en¬ 
tero largo sin signo que nos va a indicar en qué 
desplazamiento va a tener luagar el cominezo 
de los datos de sonido digitalizado. El tamaño 


AUDIO JTLE_ENCODINGJ$ULAW_8 

AUDIO_FILE_ENCODING_LINEAR8 

AUDIO_FILE ENCODINGJJNEAR 16 

AUDIO_FILE ENCODINGJJNEARJ?4 

AUDIO_FILE_ENCODINGJ_INEAR_32 

AUDIO_FILE ENCODING_FLOAT 

AUDIO_FILE^ENCODING_DOUBLE 

AUDIOJHLEJENCODINGJNDIRECT 

AUDIO_FILE_ENCODING_NESTED 

AUDIO_FILEJENCODINGJDSPjDORE 

AUDIO_FILE_ENCODING_DSPDATA_8 

AUDIO_FILE_ENCODING_DSP_DATAJ6 

AUDIO_FILE_ENCODING_DSP_DATA_24 

AUDIOJJLEJENCODING DSP_DATA_32 

AUDIOJJLE ENCODINGJ5 

AUDIOJ=ILEJNCODINGJ3ISPLAY 

AUDIO_FILE_ENCODING_MULAW_SQUELCH 

AUDIO_FILE_ENCODINGJEMPHASIZED 

AUDIO_FILEJNCODING„COMPRESSED 

AUDIOJJLEJENCODINGJXJMPRESSEDJzMPHASIZED 

AUDIO_FILE_ENCODING DSPJDOMMANDS 

AUDIO„FILE ENCODING DSP COMMANDSJ5AMPLES 

AUDIOJ^LEJiNCODING ADPCMJ5721 

AUDIOJFILE ENCODINGJ\DPCMJ3722 

AUDIO_FILE_ENCODING_ADPCM_G723_3 

AUDIO_FILE_ENCODING_ADPCM_G723_5 

AUDIO_FILE_ENCODING_ALAW_8 

Los primeros ficheros .AU 
de las Sun Sparcstations 
carecían de cabecera y estaban 
codificados en Mu-Law 

incluye los cuatro bytes del número mágico. 

© Tamaño de los datos: 4 bytes. Es un ente¬ 
ro largo sin signo donde se tiene el tamaño en 
bytes de losdatos digitalizados 

© Formato de digitalización: 4 bytes. Es un 
entero largo sin signo que se corresponde con 
el tipo de digitalización o compresión emplea 
do para almacenar el sonido Al principio sólo 
se soportaban la compresión Mu-Law. Los 
formatos soportados, así como los valores que 
toma este campo se encuentran en la Tabla 1. 

© Frecuencia de muestreo: 4 bytes. Se trata 
de un entero largo que nos indica la frecuencia 
de muestreo en Hz 

© Número de canales: 4 bytes. Estamos an¬ 
te un entero largo que nos va a indicar si se ha 


1 compresión mu-law de 8 bits 

2 PCM linear de 8 bits 

3 PCM linear de 16 bit 

4 PCM linear de 24 bits 

5 PCM linear de 32 bits 

6 número real en punto flotante de 32 bits IEEE 

7 numero real en punto flotante de 64 bits IEEE 

8r reservado 

9 reservado 

10 núcleo DSP 

11 numero real en punto fijo de 8 bits 

12 número real en punto fijo de 16 bits 

13 número real en punto fijo de 24 bits 

1 4 número real en punto fijo de 32 bits 

15 resérv-rl 

16 no datos de sonido 

17 reservado 

1 8 linear de 16 bits con énfasis 

19 linear de 16 bits con compresión 

20 Una combinación de los dos anteriores 

21 reservado a los comandos del DSP 

22 reservado 

23 Codificación ADPCM de 4 bits de la CCITT 

24 Codificación ADPCM de la CCITT 

25 Codificación ADPCM de 3 bits de la CCITT 

26 Codificación ADPCM de 5 bits de la CCITT 

27 Compresión A-Law de 8 bits 

digitalizado en mono o bien en estéreo. 

© Comentario: Puede ser de la longitud que 
se quiera (por lo tanto es el valor del Tamaño 
de cabecera -24) e incluso puede no existir, y 
es una cadena de caracteres, terminada en el 
carácter NULL (‘\0’). 

© Datos de longitud dada por el campo ta 
maño de los datos. 

La función AUJNFO 

Hacer un programa o una función que nos 
de la información de cabecera de un fichero 
AU es absolutamente trivial por lo que no 
comentaremos el código sino que lo presen¬ 
taremos directamente. Lo único que hay que 
tener en cuenta es que los ficheros AU vie¬ 
nen creados en una máquina Sun que es de 
tipo big endian, mientras que nuestro PC es 
una little endian, con lo cual el orden de los 
bytes dentro de los enteros y de los enteros 
largos viene cambiado, por ello hay que ha 
cer una pequeña tarea para cambiar dicho or 
den y que las variables unsigned long que 
manejamos tengan sentido D 


PC».'(í/¡//239 


Tabla 1 







e( 



de ficheros musicales 


CONSUETAS EN LA S GU ENTE D1RECOÓN 


m »¡< .. c ’ a-' • * hobb • * r* i 


Introducción 

a los módulos 


Comenzamos una nueva etapa en la sección Curso de Ficheros Musicales 

■ 

Aprenderemos cómo hacer módulos, y lo que es más importante, cómo 



hacerlos bien. Para introducirnos en el tema comentaremos la historia y la 

■ 

filosofía de los módulos musicales. En los demás capítulos os 



enseñaremos cómo manejar el Impulse Tracker y, más por encima, el Fast Tracker. 


Alvaro Morillas 


os módulos musicales son unos fi¬ 
cheros que suelen contener gene¬ 
ralmente una canción. Para escu¬ 
char un módulo se necesita un programa 
reproductor, como «Cubic Player», para DOS 
y «MikIT» o «ModPIug», para Windows 95, o 
un programa tracker, que es el que sirve para 
componer esos módulos (también son llama¬ 
dos trackers las personas que hacen módulos). 

Historia de los módulos 

Los módulos musicales provienen de los or¬ 
denadores Amiga de los años 80 Por aquel 
entonces los sistemas de sonido que utiliza¬ 
ban aquellos ordenadores eran inmensamente 
superiores a los PC de la misma época. Los 
ordenadores Amiga tenían cuatro canales de 
sonido, es decir, eran capaces de reproducir 
cuatro muestras de sonidos (samples) a la vez. 
Esto fue aprovechado por los programadores 
que utilizaban estos ordenadores para hacer 
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verdaderas maravillas con la música de los 
juegos. Los usuarios de los PC se quedaban 
maravillados cuando iban a casa de un amigo 
que terna un ordenador Amiga y escuchaban 
la música de sus juegos, así que algunos deci¬ 
dieron construir sus propios sistemas de soni¬ 
do. Pero se encontraron con un problema, las 
tarjetas de sonido de los PC. de entonces sólo 
tenían un canal, es decir, no eran capaces de 
mezclar sonidos. Por eso. aquella mezcla de 
sonidos tenían que hacerla por software, es 
decir, tenían que construir su propio progra¬ 
ma mezclador de sonidos 

A medida que la potencia de los PC ha ido 
creciendo, la de los trackers ha hecho lo mis¬ 
mo, Primero aparecieron algunos formatos 
que utilizaban más canales que el MOD (el 
utilizado originalmente por los ordenadores 
Amiga) los MOD de 8 canales, los 669, los 
STM, etc , pero el que se hizo más popular, 
con diferencia, fue el S3M de Future Crew. 
grupo que creó el Scream Tracker, y que lo 
utilizó para crear los módulos para sus demos 


Permitía 16 canales y era bastante fácil de 
manejar. El Scream Tracker se difundió por 
todo el mundo y aceleró la separación de los 
trackers, en parte, y el mundillo de las demos. 
De esa manera, gente que no terna que ver con 
la demoescene pudo hacer música con este 
programa sin gastarse un duro 

Poco después apareció el Fast Tracker II, 
cuya calidad de sonido, su facilidad de mane- 



Primera onda que queremos mezclar. 












COMPARACION DE LOS DOS MEJORES TRACKERS DEL MOMENTO 


Impulse Tracker: 



Canales 

64 reales y 256 virtuales 


Sampleador integrado en el programa 

No. 


New Note Actíons: 

Sí 


Facilidad de manejo para principiantes 

Intermedia 


Facilidad de manejo para expertos 

Excelente 


Convertidor del modulo a WAV: 

Sí, pero solo mono (para poder convertir en estéreo hay 
que comprar el driver al autor) 

Filtros de resonancia 

Fast Tracker: 

Sí, pero solo para ordenadores MMX 


Canales 

32 reales. 


Sampleador integrado en el programa 

Sí. 


New Note Actions 

No 


Fac lidad de manejo para principiantes 

Excelente 


Facilidad de manejo para expertos: 

Excelente. 


Convertidor del modulo a WAV 

Si en estereo 


Filtros de resonancia 

No. 




Segunda onda que queremos mezclar 


jo. sus 32 canales y sus instrumentos encandi¬ 
laron a mucha gente. No en vano este progra 
ma es el más utilizado hoy en día para la pro¬ 
ducción de módulos, aunque existe otro 
tracker, con el que va¬ 
mos a trabajar princi 
pálmente en este cur¬ 
so, que es más 
potente, el Impulse 
Tracker Tiene las 
mismas ventajas que 
el Fast Tracker, pero 
incluye algo muy im 
portante las New No¬ 
te Actions (NNA's), 
que explicaremos en 
su momento Tal vez 
su manejo sea más 
complicado que el 


Fast Tracker para el principiante, pero una vez 
que se ha pasado un tiempo con él. se domina 
y se disfruta de sus ventajas. 

En este curso nos centraremos en estos dos 
trackers, ya que el Scream Tracker se ha que¬ 
dado bastante anticuado y el paso de los usua¬ 
rios de Scream Tracker al Impulse Tracker, es 
algo casi obligatorio debido a su parecida in¬ 
terfaz, aunque siempre quedan nostálgicos 
que lo siguen utilizando ;-) 

Existen otros trackers, pero estos son los 
más utilizados y los mejores de los que si¬ 
guen la filosofía de los módulos, concepto que 
explicamos a continuación. 

Filosofía de los módulos 

En los módulos se utilizan samples (muestras 
de sonido de cualquier tipo) que se mezclan en 
tiempo real Se pueden modificar muchos de 
sus parámetros para 
que suene cada uno a 
nuestro gusto, por 
ejemplo, el tono (muy 
importante porque ahí 
radica la versatilidad 
de los trackers), el vo¬ 
lumen de reproduc 
ción, su posición (iz¬ 
quierda. derecha o 
posiciones interme¬ 
dias a éstas en el esté¬ 
reo), la posibilidad de 
aplicar vibratos (osci¬ 
laciones del tono), y 



Onda resultado de mezclar las dos anteriores 
(medía de las mismas en cada punto). 



Un reproductor de módulos para Windows 95. 
El más bonito y con mas opciones 



Pantalla de presentación del Impulse Tracker 
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Otro reproductor de módulos 
para Windows 95. El mas sencillo 
y útil para PC poco potentes 


multitud de efectos 
que podréis ver en 
la ayuda del trac¬ 
ker que utilicéis. 

Los samples se 
representan en el 
ordenador por me¬ 
dio de ondas. Cada uno de ellos tiene la suya 
propia. Lo que hace un tracker cuando repro¬ 
duce un módulo es esencialmente: 

© Aplicar los efectos a cada onda. 

© Obtener la posición en altura (amplitud) de 
las ondas que tienen que sonar en ese momento 
e Mezclarlas en tiempo real, haciendo la 
media de todas las amplitudes de todos los 
samples que tienen que sonar. 

Todo esto lo hace miles de veces por se¬ 
gundo, y el resultado es lo que escucháis 
cuando reproducís un módulo El problema 
más grande de todo esto es que tiene que ser 
hecho en tiempo real, y la velocidad del pro¬ 
cesador es determinante para la buena repro¬ 
ducción de un modulo. Normalmente, utili¬ 
zando el Impulse Tracker, con un 486 a 33 
MHz se pueden reproducir hasta 20 canales 
sin que se corte el sonido en momentos álgi¬ 
dos de la canción. Con un 486 a 133 MHz no 
se tienen problemas incluso con módulos que 
utilizan 64 canales, por lo tanto en ordenado¬ 
res superiores a éste el procesador no debe 
suponer ningún problema. 

El mes que viene trataremos de hacer nues¬ 
tra primera canción, tanto con el Impulse 
Tracker como con el Fast Tracker. D 
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Concurso 

de Ficheros Mus 

ICALES 

Mo 

d y Mi 
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A petición vuestra, y tras el gran éxito de las tres ocasiones anteriores, nuevamente os convocamos en 
la IV Edición del Concurso de Ficheros Musicales, con novedades y mejores premios. En esta 
ocasión, lo hacemos añadiendo los ficheros MIDI a los MOD, para ofreceros más oportunidades de 
participar y ganar grandes premios. 

Durante los próximos 11 meses, elegiremos los 2 mejores trabajos de cada categoría. Cada uno de 
ellos recibirá una taijeta de sonido Maxi Sound 64 Dynamic 3D. Además, el mejor trabajo del año será 
premiado con un flamante Pentium II de última generación de Centro Mail. 

Mucha suerte y que gane el mejor. 


Los Ganadores del Mes 


Bahia.mid M a Isabel Gutiérrez (Valladolid) 
Lovesong.mid Estefanía S. Martin (Ávila) 


Cybtech.xm José L Lampillo (Barcelona) 
Xyrium.xm Domingo Moreno (Granada) 
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Características 


• 64 Megas de RAM • Disco duro de 4 Gigas #T. Video AGP 

• T. Aceleradora 3Dfx Voodoo 2 • Monitor de 15 Pulgadas 

• Procesador Pentium II 333 MHz • Teclado • Ratón 

• Micrófono • Altavoces 240 Watios . 


Dos para los ganadores 
de la categoría MOD 
y otras dos para los 


€ Combina la síntesis 
calidad de 64 voces, 

auténtico sonido 3D A 

posicionable, sonido 

interactivo Sorround sobre L._ W. _ 

4 altavoces y efectos especiales en tiempo real. Posiciona hasta 
48 sonidos simultáneamente en 3 dimensiones $ Inmersión total en tiempo real sobre 
vuestras aplicaciones musicales. ® 50 ambientes predefinidos específicamente para 
cada uno de los más conocidos juegos o Realismo sonoro extremo en directo: Tabla 
de ondas GM/GS de 64 voces hardware de alta calidad con 2 Megas de RAM incluidos 
§ 405 sonidos de variados instrumentos y 207 sonidos de percusión (9 kits de batería) 
Ampliación de memoria RAM hasta 18 Megas mediante un SIMM standard. ® 
Sintetizador profesional dotado de un DPS puntero de 50 MIPS. ( Modo "Enhaced full 
dúplex" para los intercambios en Internet. 100% compatible con todos los juegos, 
viejos o nuevos. @ 2 salidas estéreo separadas para conectar 4 altavoces. Salida para 
auriculares. ® Software completo y fácil de utilizar. ® Nuevos bancos de sonido 
disponibles en página web. 


Nombre 


Apellidos 


Dirección 


Localidad 


Provincia 


C. Postal 


Teléfono 


Cupón de Participación 

CONCl RSO FICHEROS MUSICALES MOD Y MIDI 
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EL SISTEMA DE BASES DE DATOS FACIL DE USAR 


EL SISTEMA DE BASES DE DATOS FACIL DE USAR 
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Unreal 
26 2 

% •! s 


Este mes han coincidido dos 


acontecimientos que van a llenar 


un gran número de páginas en la 


revista. Por un lado tenemos la 


Dedil f Darkness 
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Reportaje E3 


feria más esperada del año, el E3 


celebrada en Atlanta (Estados Unidos), donde se han 


presentado las últimas novedades en torno a 
software y al hardware de entretenimiento y del que 
os ofrecemos un amplio reportaje. Por otra parte, cor 






motivo de la celebración del Mundial de Fútbol de 


Francia 98 os hemos preparado un reportaje de lo¡ 


Reportaje Fútbol 282 


mejores programas de fútbol de 


reciente aparición en el mercado 


Además, la presentación de dos de 


los juegos más esperados de lo: 


últimos años: «Unreal», un má: 


que digno sucesor del aclamade 


«Quake». Y «Heart of Darkness» 


un juego de plataformas con un; 


calidad de escenarios increíble. Do; 


re Basfet 6.w Motú:h. .ati Shanghai Dinasty 


Manuel d ¡ la 


Salvador Daü 




270 Tras un año 
ausente de nuestras 
pantallas, nos llega 
una nueva versión del 
popular simulador de 
baloncesto de Dinamic 
Multimedia, que 
encandilará a los efi- 
cionados al deporte 
de la canasta. 


276 Un impresionante 
juego de coches en el 
que sentiremos real¬ 
mente la velorided, la 
potencie y los golpes 
de los automóviles 
más increíbles. Una 
sensación que tendréis 
que descubrir por 
vuestra cuenta. 


278 Ya esté equí la 
réplica en ordenador 
de! milenario juego 
chino denominado 
Mah-Jongg. Gracias 
e este fascínente y 
entretenido programa 
mantendremos nues¬ 
tra mente ocupade 
durante largas horas. 


juegos que darán mucho que 
hablar durante la época de verano 
que tenemos prácticamente a la 
vista. Una época donde los juegos 
cobran protagonismo. 

Nosotros volvemos el próximo mes 
con más novedades. 


























No estabas allí cuando Ugh. 
fabricó el tam-tam... 


No viviste las primeras impresio¬ 
nes de Gutemberg... 

No oíste las palabras de Bell al 
otro lado de la línea... 

¿Vas a dejar que tu empresa se pierda la más 
extraordinaria revolución de nuestra era? 
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Descubre ya Internet de la mano de Yes 
Sistemas. Atrévete a entrar en el segundo 

milenio. 





Esto sí se lo podrás contar a tus nietos... 

Yes Sistemas Informáticos 


Av Diagonal 343 - 1 2 1 a - 08037 BARCELONA 
Tel.: (93) 459 19 20 Fax (93) 459 10 18 
http //www ysi es Infovía - E-mail: ¡nfo@ysi es 
Internet Local Registry (ILR) en España 
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ELECTRONIC ENTERT AINMENT EXPO 



ai Óscar Santos 



Durante tres días hemos tenido la oportunidad de disfrutar de 
las próximas novedades de la industria dedicada al software y 
el hardware de entretenimiento. A lo largo de más de 1.000 
metros cuadrados, con cerca de un centenar de expositores y 
más de un millar de programas, el E3 se ha convertido en la 
mayor congregación de profesionales del sector. Un evento 
donde el PC ha demostrado ser mucho más fuerte que las 
consolas, como lo confirma el hecho de que salvo Sony y 
Nintendo, el resto de empresas disponían de abundantes 
títulos para los compatibles Una tendencia que parece lógica 
teniendo en cuenta las posibilidades del PC. En las siguientes 
páginas encontraréis lo más destacado que allí aconteció, 
tanto en el ámbito de programas como de periféricos. 
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3DO 

Cuatro son los programas que vimos en el recinto escogi¬ 
do por 3DO este año, situado fuera del ruido y el ajetreo 
provocado en el recinto 
general. Allí pudimos ver 
«Heroes of Might and Ma- 
gic III», tercera parte de 
uno de los juegos de estra¬ 
tegia por tumos más popu¬ 
lar de los últimos años. Co¬ 
mo novedades principales 
encontramos una mayor 
variedad, con ocho nuevas ciudades y castillos, 16 héroes 
diferentes y más de 100 tipos de unidades. Los gráficos se 
han mejorado, con una resolución de 800x600 en miles de 
colores y las misiones son nuevas y complejas. También 
disfrutamos de «Uprising 2», ahora con mejores gráficos y 
con la misma jugabilidad y adicción que su antecesor. 
También pudimos reírnos con «Army Men», juego de ac¬ 
ción táctica -como lo han llamado ellos- en el que po¬ 
dremos disfrutar de los clásicos muñecos verdes que 
de pequeños coleccionábamos. Y por último, un claus¬ 
trofobia e inquietante arcade en primera persona lla¬ 
mado «Réquiem Wrath of the Fallen», que podremos 
disfrutar a finales del año. 

Acclaim 

Curioso lo de esta compañía, pues para acceder a ver los 
programas hay que pasar más controles y puestos de se¬ 
guridad que al pasar la aduana en USA. Aunque el esfuer¬ 
zo y la paciencia que hay que tener, merece la pena cuan¬ 
do uno ve lo que se oculta tras los muros que nos rodean. 
Para empezar, «Turok 
2», que se encuentra 
desarrollado en estos 
momentos y que es¬ 
tamos seguros que 
se convertirá en uno 
de los grandes pro¬ 
gramas de los próxi¬ 
mos meses. También nos sorprendió bastante «Machi¬ 
nes», un juego de estrategia en tiempo real en el que 
todas las unidades son máquinas que se han quedado so¬ 
las en el universo tras 
la desaparición de la 
humanidad. Como 
principal novedad 
destaca el hecho de 
que el terreno esta en 
3D, de modo que po¬ 
demos ver la acción 
desde una perspectiva en primera persona. Tampoco po¬ 
demos olvidarnos de «Shadowman», que sigue en desa¬ 
rrollo y cada vez nos parece más genial. Por último, un jue¬ 
go de béisbol que no sabemos si aparecerá en España, 
pero que tenía muy buena pinta: «All Star Baseball 99». 

Cavedog Entertainment 

De sorprendente podemos afirmar lo que vimos en Cave¬ 
dog. Tres títulos para este año y otros tres para el próximo. 




LECTRONIC 

Tecnológicamente superior 

OutcaSt (INFOGRAMES) 

E stamos ante la estrella de la feria. Y tan 
prestigioso galardón no se lo damos por 
las buenas, sino porque existe una sene 
de razones por las que se lo merece. En primer 
lugar, se trata de uno de los pocos (por no decir el 
único) juegos tridimensionales en primera perso¬ 
na que no van a necesitar de tarjeta aceleradora 
por ningún lado Aun- 


E N 


que os parezca increí¬ 
ble, las pantallas que 
podéis contemplar 
junto a estas líneas 
proceden de un PC sin 
aceleración ninguna 
Todas las funciones se 
realizan por medio de 
software, lo que nos 
plantea serias dudas 
acerca de la necesidad 
de este tipo de tarjetas, 
pues el efecto de agua es sencillamente el 
mejor que hemos tenido la oportunidad de 
ver en un compatible. En cuanto al juego 
en sí, lo cierto es que es bastante conven¬ 
cional, pues en él tenemos que realizar una sene 
de misiones con el objeto de recuperar determi¬ 
nados objetos mágicos. Sin embargo, esto que pa¬ 
rece tan sencillo, realmente se vuelve muy com¬ 
plejo a la hora de llevarlo a cabo. Y es tan difícil 
porque los enemigos con los que nos 
vamos a encontrar disponen de una 
elevada IA que les permite estudiar 
nuestros movimientos para detenmnar 




los suyos. Por ejem¬ 
plo, escondiéndose 
detrás de un obstáculo 
si les disparamos, y 
rodeándonos si no es¬ 
tamos muy atentos. En 
definitiva, una obra 
maestra que no debe¬ 
mos perdernos. 

Por lo demás, en el 
stand de Infogrames tam¬ 
bién pudimos ver otros 
interesantes títulos como 
«F22 Total Air War», el 
último programa de la saga de programas 
«F22» de DID También se anunció el acuerdo 
con Warner Bros para la realización de cinco 
títulos que por ahora se desconocen, aunque el 
primero de ellos no aparecerá en PC 

Después de mucho 
esperar se presentó 
la versión final de 
«Heart of Darkness» 
que podéis encontrar 
analizada en las pá¬ 
ginas de nuestra sec 
ción Pantalla Abierta 
y pudimos disfrutar 
de una joya de la compañía llamada «Hexplore», 
que aparecerán en breve. Por ultimo, reseñar los 
cuatro programas realizados exclusivamente para 
jugar en Internet a través de un servidor europeo 
«Crimson Wars» (estrategia), «Deep Trouble» 
(arcade), «Stellar Mercenaries» (arcade espacial) 
y «Pool Academy» (deportivo). 
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La revolución 

Voodoo Banshee (3Dfx) 


Voodoo Banshee 



Conexión rápida de 128 
bits para 2D 
Primer Acelerador 
totalmente por hardware 
dei GDi de Windows 


Optimizado para la 
arquitectura Pentium II 


_Ti_ 


Aceleración de vídeo para 
DVD con calidad parfecta 


O tra de las bombas 
del evento Presen¬ 
tado de forma pn 
vada a una sene de penodistas, 
este nuevo chip de 3Dfx de 
128 bits promete lo que mu 
chos usuarios han estado espe¬ 
rando estos últimos meses: 
una única placa en la que se 
incorporan funciones 2D con¬ 
vencionales y gestión de cál¬ 
culos 3D para los juegos que 
así lo requieran. De este modo se llega a un pú¬ 
blico que desea una única tarjeta con la que dis¬ 
frutar de forma sencilla y sin problemas técnicos 
de los mejores juegos del momento. Y todo con la 
potencia y 
compatibilidad 
que 3Dfx nos 
ofrece desde 
hace poco más 
de un año, y 
que la mayoría 
de vosotros ya 
conoce. 

Llegados a 
este punto, 
muchos pensaréis que este tipo de accesorios 
para PC no ha tenido mucho éxito hasta ahora, 
pero podemos pensar que la cosa va a cambiar. 


En 3Dfx aseguran una compatibilidad total con 
aquellos programas que soporten el chip Voo¬ 
doo en sus dos versiones, con Direct3D, ICD 
Open GL y Glide. Además, dispone de la tecno¬ 
logía necesaria 
para descorrí 
primir el for¬ 
mato MPEG- 
2, incorporado 
en los DVD 
para la repro¬ 
ducción de pe¬ 
lículas con 
gran calidad y 
sonido Dolby 
Digital. Podremos disponer de dos versiones, 
una para buses PCI y otra para los nuevos AGP, 
aprovechando de este modo las ventajas que su¬ 
pone para el rendimiento gráfico 
de los programas, en versiones 
que van desde los 4 hasta los 16 
Megas de memoria. Los prime¬ 
ros tests realizados nos acercan 
al poder de esta maravilla tecno¬ 
lógica: obtiene unos rendimien¬ 
tos medios dos veces superior a 
sus competidores actuales, mien 
tras que únicamente es 1,5 veces 
inferior a la conexión de dos tar¬ 
jetas equipadas con el chip Voo¬ 
doo 2. Algo increíble, que espe¬ 
ramos para las próximas 
Navidades con anhelo. 


Arquitectura del Sistema Banshee 


Memoria 

SGRAM/SDRAM 


Bus AGP/PCl 


4-16 Megas 
de memoria 


Voodoo 

Banshee™ 


Puerto de 
vídeo VMI 


Salida 

analógica 

RGB 


Monitor 

RGB 




Decodificador Codificadoi 
MPEG-il de vídeo 


Añadidos opcionales 



3D WinBench 98 (DX6) 

Banshee 

Rival 28 

Intel470 

500 600 700 800 900 1000 1100 1200 

Test ejecutado en 640x480x16 bits en un Pentium 11-400 




Curiosamente, tos de 1998 
están todos basados en su 
éxito «Total Annihilation» y 
los de 1999 no tienen nada 
que ver. Entre los de este año 
encontramos «The Core 
Contingency», «BattleTac- 
tics» y «Kingdoms» 

Los dos primeros son discos de misiones para el progra¬ 
ma actual. El tercero es un juego nuevo previsto para fina¬ 
les de año. Y para el próximo año, «Good & Evil» del que 
no se sabe nada, «Amen The Awakening» es un arcade 
3D en primera persona y «Elysium», del que únicamente se 
conoce que se ambientará en un mundo fantástico en 3D 


Cendant Software 

Apartada del escenario de las grandes compañías, Cen¬ 
dant se encontraba en otra zona del palacio de congre¬ 
sos, en la que co¬ 
mo es lógico 
reinaba a sus an¬ 
chas. Allí pudi¬ 
mos ver tres de 
los juegos mas 
prornetedores de 
los próximos me¬ 
ses. El «Diablo II», de aspecto general bastante pareado 
al primero, aunque con muchos más niveles, más perso¬ 
najes, nuevos enemigos, armas y hechizos. Otro era el dis¬ 
co de escenarios oficial para «Starcraft», también de Bliz- 
zard, que contará cor muchas más misiones para aquellos 
que se hayan acabado el juego con las tres razas y nece¬ 
siten de un reto fuerte. Y por último, un juego de acción y 
estrategia de Dynamix llamado «Starsiege», que cuenta 
con un universo 3D alucinante y que sirve de continuación 
a los dos programas de la serie «Earthsiege». 

En cuanto al resto de producto de Sierra, vimos varios 
simuladores deportivos a los que ya nos tienen acos¬ 
tumbrados, entre los que destacamos «Grand Prix Le- 
gends», juego de carreras de F1 ambientado en la tem¬ 
porada de 1967. También las nuevas aventuras de las 
sagas «Quest for Glory» y «King's Quest», y por fin el 
juego de combate espacial «Babylon 5», basado en la 
famosa serie de televisión 

Disney Interactive 

La división de progtarnas de la 
factoria de ilusiones disponía de 
un recinto donde enseñaba sus 
próximos lanzamientos Eiprinci 
pal era el libro animado de «Mu¬ 
ían», la película de Disney que se 
acaba de estrenar en USA y que 
aquí podremos ver en Navida¬ 
des, corno siempre Otros programas paseban por «Dis¬ 
ney s Adventures m Typing with limón & Pumba» para 
aprender a escribir con el teclado y ReadmgQuest with 
Aladdin , para aprender a leer con los personajes de la 
película. Por último destacamos «The D Show» un trivial 
para toda la familia sobre e! mundo Disney «My Disney 
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Kitchen» para vivir una aventura en la cocina de la mano 
de los simpáticos Mickey y Minnie; y «Gamebreak The 
Lion King II Simbas Pride», una serie de cuatro juegos clá¬ 
sicos ambientados en la segunda parte de esta película, 
editada única¬ 
mente en video. BS 

EIDOS 

A pesar del im¬ 
presionante stand 
de esta compa¬ 
ñía, y si obviamos 
la presencia de 
las modelos de Playboy que animaban a los asistentes 
con su "simpatía", lo cierto es que pocas cosas impresio¬ 
nantes ofrecía EIDOS este año. Quizás «Commandos» 
era de lo mejor que había junto cor el juego de Romero, 
«Daikatana», que parece que por fin va a aparecer en el 
mercado con una gran calidad técnica, pero que no esta¬ 
mos seguros si podrá superar a «Unreel». Por lo demás, 
se presentaba «Tomb Raider III», juego idéntico al ante¬ 
rior con unas mejoras a nuestro entender secundarias y 
sin importancia, pero que parece que los señores de Core 
Design les parece suficiente para sacar un juego nuevo. 
Por lo demás, programas que en general presentan buen 
aspecto como «Gangsters: Organised Crime», «Anach- 
ronox», «Ninja: Shadow of Darkness», «Thief: The Dark 
Project» u «Omikron: The Nomad Soul» 

Electronic Arts 

Como todos los años, el gran grupo EA disponía de una 
de las superficies mas grandes de las dedicadas al PC, 
en la que presentaban sus próximos lanzamientos. Dentro 
de la línea deportiva, EA Sports enseñaba las últimas versio¬ 
nes de los simuladores de 
siempre (fútbol, balonces¬ 
to, golf, coches, hockey, 
fútbol americano y béis¬ 
bol), así como un nuevo tí¬ 
tulo de boxeo (Knockout 
Kings). Bullfrog seguía con 
«Populous: In the Begin- 
ning» y ofrecía las prime¬ 
ras imágenes de «Dungeon Keeper II», de gran parecido al 
primero. Oñgin por fin desveló el aspecto de «Ultima: As¬ 
censión», juego con el que Richard Garriot parece que dará 
por finalizada la saga Ultima, y que presenta como gran no¬ 
vedad el empleo de tarjetas aceleradoras 3D pera dar vida a 
un mundo tridimensional de grandes proporciones. 

Y Firaxis nos sorprendió con «Alpha Centauri», el juego 
de estrategia que está desarrollando Sid Meier y que pre¬ 
senta un aspecto envidiable. Por su parte, lañes ofrecía 
«Fighter Legends: Europe 1944» y «World Air Power: IAF». 
Otros programas son «LAPD 2100AD», «Small Soldiers» 
«Prax War», «Sim City 3000», «Need for Speed III Hot Pur- 
suit» y «Moto Racer 2» 

Gremlin Interactive 

Además del gran «Blade» del que os hablamos en otro lu¬ 
gar, Gremlin presentaba otros juegos sin tarto renombre. 



La aventura definitiva 

Indiana Iones and the Infernal Machine (lucasarts) 




A partados como de 
costumbre de las 
grandes superfi¬ 
cies, LucasArts presentaba 
los títulos que van a causar sensación en los pró¬ 
ximos meses. De entre todos ellos, había uno que 
destacaba especialmente por encima del resto, y 
no es otro que el regreso del héroe del látigo y el 
sombrero a las pantallas de nuestros ordenadores. 
Mucho se había especulado con ello, y aunque al¬ 
gunos afirmaban que se trataba de una aventura 
gráfica al estilo de la última aparición de Guy- 
brush, lo cierto es que no es así. El juego se ha 
contagiado de la tendencia actual a realizar aven¬ 
turas de acción en 3D, y así nos encontraremos 
«Indiana Jones and the Infernal Machine» Un 
juego en el que no nos enfrentaremos a nuestros 
“amigos” los alemanes, sino a los rusos, que tie¬ 
nen su peligro en los años 40, en plena guerra 
fría. En esta ocasión han encontrado la Torre de 
Babel y en su interior han hallado una máquina 
que puede crear una puerta temporal para con¬ 
ducir a la gente a otra dimensión y cambiar el 


curso de la historia. Una excusa tan buena como 
otra cualquiera para recorrer los parajes más in¬ 
hóspitos del planeta en la búsqueda antes que 
los rusos de algunas piezas que faltan para com¬ 
pletar dicha máquina Nuestro protagonista con¬ 
tará con multitud de recursos, como utlizar el 
látigo, diversas armas de fuego, saltar, nadar o 
escalar. Además, también tendrá que 
emplear los objetos que encuentre para 
solventar los puzzles que le pongan los 
enemigos. Como mención especial, des¬ 
tacar que el programa solo funcionará 
con tarjeta aceleradora 3D 
Sin embargo, LucasArts presentaba al 
gunos juegos más. El más destacable era 
«Gnm Fandango», una aventura convencional re¬ 
alizada con muñecos y escenarios en 3D, am¬ 
bientada en un purgatorio a medio camino entre el 
mundo de los vivos y el de los muertos, y que pa¬ 
rodia alguna de las películas más famosas de to¬ 
dos los tiempos, como “Casablanca” o “China 
town”, aunque toma su inspiración gráfica del día 
de los muertos mejicano y de la película “Pesadi¬ 
lla antes de Navidad” , de Tim Burton 
«Star Wars: 

Behind the Magic» 
era otro programa, 
en este caso multi¬ 
media, en lo que se 
puede considerar la 
mejor guia del mun¬ 
do de “La Guerra de 
las Galaxias”. El programa cuenta con gran canti¬ 
dad de datos, imágenes nunca antes vistas de la tn 
logia y una preview especial del primer episodio, 
que se estrenará en los cines el próximo año 
Otra sorpresa provino del hecho de ver el pn 
mer juego de estrategia en tiempo real de esta 
compañía. Ambientado en el mundo Star Wars, 
«Forcé Commander» recuerda bastante a los clá¬ 
sicos del género pero con el estilo de estas pelí¬ 
culas. Por último, y también relacionado con es¬ 
ta saga. «Rogue Squadron», muy parecido a 
«Shadows of the Empire» pero ambientado, en 
esta ocasión, entre las dos primeras películas. 
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iiiiPRECIOS VALIDOS del 7 al 13 de JUNIO de 1998!!!! 


Aim 


+ 16% de IVA 


rdenador ABRIS PII 


-PlacaBase AIRIS 443LX 2 Años de Garantía) 

-32Mb SDRAM 10ns 

-2'1 Gb UDMA 3 Años de Garantía) 

-SVGA S3 TRIO 64 V+ 1Mb Ampl 2Mb 
-CD-Rom 24X + Tarjeta de Sonido 3D lóbits 
-Cascos + Micrófono 
-Monitor 14 Color 1024x768 Digital 


_ -PRECIOSDE LANZAMIENTO¬ 
S-CONFIGURACIONES A MEO IDA-" 
™ -VISITE PUNTOS DE VENTA- 
"CAMBIOS D E PRECIOS SEMANALE? 





SIN CAUCO Y SERVICIO A DOMICILIO (OPCIONAL) 


MADRID 


956541154 


956321253 


918823409 


952462307 


916476000 


942611550 


916565558 


VITORIA- 


964223930 


979702011 


1 Cercre Bajas 2 


945265128 


926.2_3_07.1_0 


965921445 


965395438 


957260071 


957653226 


949218091 


962170233 


953351550 


974225726 


971247607 


EL FERROL- 


944478060 


956250315 


956633747 


C d. 266 /$II 222.. 

CeleroD 200 . 

íeDtiuiwII 266.... 
íeDtiurolí 300.... 

íeDtíurolI 333. 

2$0^' 

íeotitiroll ^OO ^ 1 


93 . 900 pts 
102 . 300 pts 
108 . 400 pt$ 
125 lOOpts 
141 . 700 pts 
163 . 900 pts 
195 , 400 pts 


89 . 428 pts 
97 . 428 pts 
103 230 pts 
119 . 142 pts 
134 . 952 pts 
156 . 095 pts 
186 . 095 pts 


•Vófe» 7 fDchffe h phe&ant 9f3ÍXj- Spiytt* Sos 


\f’¿ 1’: fVi 




'■ iiíto r míi so tiemtJs! con > 

Opciones de SoftWare - 

MicroSoft Windows’95 +' 
Corel WP Suite 7 + 

(Corel WordPerfect 7 
Corel Quattro Pro 7 




Corel Presentaron 7 
Corel Flow 3 
1 50 Fuentes TrueType 
10 000 Imágenes) ' 

y AntivíruslM, 


; ...poriólo t iq.goo-- \00 Opciones de Configuración!!! 


Distribuidor, 


r, si quiere asociarse a Nuestra Cadena y quiere vender a estos Drecios aananrln 

i¡iLit.AMifc r;;l I, LLAME al 902-103441, LLAME al 902-103441, LLAME al 902-103441!!! 


(*) P° Sta M de la Cabeza 21 
. CJ_ Síuce 18 

ALCALÁ DÉ HÉNARlfc 

C7 Goya 5 
MÓSTOLES— 

Cf Badajo 32 

: TÓRREJÓN DE ÁRDÓZ- 
q L« Vm» 3 


915309030 

?1510Q2?8 


El puerto DE SANTA MARÍA 

C/ Tórtola 6 ¡ Edificio Andalucía 

; JEREZ DÉ LÁ FRÓNTERA": 

Centro Comercial los Cisnes 1 * Planta 


Ayda Colon 20-22 


987235255 


I.LAREDÓ-.. 

C / Doctor Senderos 7 

SÁÑTAN PÉ R—. ' 

C/ Fernández de Isla 9 


iFÜÉÑCIRpLÁ- 

San Cristóbal, 2 


: CARTAGENA-/ 

Juan Fernandez 69 


968311013 


C/ José Pascual Tirado ó 


Avda Catedrático Soler 32 34 

r_ÉLpA~ v_~ v.' 

C/ Cristo del Buen Suceso 1 7 


Ronda de Calatrava 36 

/PUERTOLLAÑO- 

Q Pasa e Roma 9 


Avda Comuneros 89 


9231Í1333- 


926413882 


Avda Luís de Morales 32 
Amador de los Ríos 3 


C/ Altamira 1 0 
Crta Granada 9 50 


950251711 
950275671 


Doctor Manuel 1 Villegas 8 
/MONTI LLA- 
C/ Juan de la O 1 3 


954423002 

954530173 


GlJÓN 

_ Avda. Coostitnoón 29 

oviEpo- 

C7 Fernández Ladreda 1 0 Bajo 
Avda Colón 1 8 


?8539Q211^ 


C/ Constitución 31 


985282254 

985235304 


: MANCHA REAL-, 

Plaza de la Constitución 1 3 


C/ Doctor Zamenbof 12 Bajo 
C/ Maestro Sosa 31 

iMASSAÑASSA-./ 

Avda Blasco Ibañez 153 

¡ÜTIEL“V_ 

Pza Mtgu; I Ballesteros 1 


963820105 

963804678 


Í PALMA DE MALLORCA- 

C7 Antomo Noguera 11 Bajos 


C/ Nuñez de Arce 21 
C¡ Imperial 10, 6°A 


983211051 

983378161 


Cy Cronos 1 Bajo 

7 ALGÍORAST.///V 

Cy Juan Morrison 38 


BILBAO— 

Puante de Deusto 7. 6°, D-tio 8 


LOGROÑO-.... 

C/ Capitán Gaona 5 


Avda Tenor Fleta 53 


976590012 
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Entre ellos encontramos un título muy interesante, 
«Buggy», un juego de coches con un total de 16 pis¬ 
tas y una calidad gráfica excepcional. 

«Tribal Lore» es una ex¬ 
traña mezcla de estrate¬ 
gia y arcade donde la 
fuerza y la magia se dan 
cita en un mundo 3D 
perfectamente anima¬ 
do. Los juegos de rol te¬ 
nían en «Soulbringer» 
su máxima expresión, que incorporará más de 50 locali¬ 
zaciones, 100 personajes y más de 500 objetos con los 
que interactuar. El grupo de programación DMA enseño 
«Tanktics», un juego de estrategia de corte clásico. Y por 
último, los juegos de la sene de deportes, entre los que 
encontramos «Actúa Ice Hockey», «Actúa Tennis» y «Pre¬ 
mier Manager 98». 

Grolier Interactive 

En el pequeño recinto 
ocupado por Grolier 
pudimos ver uno de 
los juegos más pro¬ 
metedores de esta 
compañía, y que tuvi¬ 
mos el placer de ob¬ 
servarlo por primera 
vez el año pasado por estas fechas. Se trata de «Xeno- 
cracy», un juego de acción y estrategia espacial al estilo 
«Wing Commander» y que por fin encontramos acabado, 
con voces y textos en castellano. 

Por otro lado, pudimos demostrar el porqué los españoles 
somos los mejores jugando al tenis sobre tierra batida en 
«Roland Garros 98», realizando una exhibición con el joys- 
tick. Y por otro lado, pudimos ver imágenes de «Dragon- 
flight Chronicles of Pern», primer juego de rol de esta 
compañía que cuenta con un fantástico aspecto. Otros 
programas que también probamos fueron «Asghan», 
«V2000», «Tank Racer» y «Hard Corps». 

Guiilemot International 

La famosa compañía de hardware presento la tarjeta' Ma- 
xi Gamer 2D 3D AGP dotada del nuevo chip de Intel el 
1740 la cual aprovecha las características del bus AGP e 
ncorpora tos controladores optimizados para DirectX y 
OpenGL También pudimos ver (o mejor dicho, oír) la tar 
eta de sonido "Game Theater 64 Dynamic 3D Edition", 
con 2 Megas de memoria, 64 voces, cerca de medio millar 
ae instrumentos por tabla de ondas y la posibilidad de dis¬ 
frutar del mejor sonido a través de cuatro altavoces Y por 
último el DVD Theater", pack compuesto por una uní 
dad DVD de una velocidad de hasta 3600 Kb/s. compati 
ble con todos los formatos existentes y una tarjeta deco- 
dificadora de MPEG 2 con salida de audio Dolby AC-3. 


Housemarque 



Esta compañía finlandesa nos sorprendió con un juego re¬ 
volucionario, pues nos traslada a un deporte poco practi¬ 
cado y al mismo tiempo muy espectacular. Se trata de 
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Rayman 2 (ubi soft) 
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U no de los persona¬ 
jes más queridos 
dentro del campo 
del software de entreteni¬ 
miento es Rayman. Un sim¬ 
pático ser al que le faltan los 
brazos, piernas y cuello, pe¬ 
ro que dispone de una gracia 
y un arte a los que nadie puede resistirse. Tanto 
es así, que ya ha protagonizado algunos progra¬ 
mas educativos para PC, que habéis podido con¬ 
templar en estas páginas. Pues bien, parecía se¬ 
guro que con un éxito así en el bolsillo. Ubi no 
podía dejar pasar la oportunidad de hacernos 
disfrutar de un nuevo juego, aunque adoptándo¬ 
lo a las nuevas tecnologías. 

Si recordáis, la primera aventura de Rayman 
transcurría en unos escenarios bien diseñados, pe¬ 
ro en 2D, es decir, desde una perspectiva lateral, 
como es costumbre en los juegos de plataformas. 
Para este regreso a los ordenadores de todo el 
mundo las cosas han cambiado un poco. Y lo han 
hecho principalmente en el ámbito 3D, al estilo 
de un gran juego como es «Super Mario 64». De 
este modo se logra una 
mayor agilidad visual y 
las posibilidades del ju¬ 
gador son mucho ma¬ 
yores. Por lo demás, no 
os asustéis. Seguimos 
contando con el mismo 












Rayman de siempre, diseñado 
a partir de una cabeza, un 
tronco, unas manos y unos 
pies, acompañado de su parti¬ 
cular sentido del humor. 

Sin embargo, no fue este el 
único título que pudimos ver. 
También disfrutamos bastan¬ 
te con «Tonic Trouble», de corte similar a «Ray¬ 
man 2», pero con algunas diferencias en lo que 
respecta a características del juego y labores a re¬ 
alizar en él, aun 
que compartien¬ 
do una calidad 
técnica sensa¬ 
cional. En otro 
orden de cosas, 
y aunque tam¬ 
bién realizados 
en 3D vimos tres 
títulos que nos 
agradaron bas¬ 
tante, basados en los populares muñecos de Play- 
mobil. Uno de ellos era una aventura de caballe¬ 
ros, damiselas y brujos 
malvados llamada «Hy- 
pe-The Time Quest«. El 
otro juego, «Laura’s 
Happy Home», dirigido 
a las niñas estaba am¬ 
bientado en el hogar. Y 
para los más pequeños 
de la casa se encontraba 
«Alex Builds his Farm», 
cuyo objetivo consistía 
en crear una granja. Por último, dos 
programas de carreras. Uno, herede¬ 
ro del gran «Pod» a tenor de lo que 
hemos visto, y que dispone de una 
puesta en escena francamente impre¬ 
sionante. El otro, «Speed Busters», en 
el que podremos manejar coches de 
las últimas tres décadas por circuitos 
de todo tipo, y que satisfacerá a los 
amantes de la velocidad 
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El arte de hacer juegos 

Messiah (shiny entertainment) 




Y en esto llegó David Perry y nos mostró 
lo que es «Messiah». Tras más de un 
año de duro trabajo, en el pasado E3 ya 
tuvimos la ocasión de hablaros de él brevemente, 
el programa está a punto de ver la luz. Y lo cierto 
es que no podía tener mejor aspecto. Lo que an 
taño eran tan sólo unos cuantos personajes per¬ 
fectamente animados (si recordáis, la ropa hacía 
los pliegues naturales al arrugarse, todo perfec¬ 
tamente calculado en 
tiempo real), ahora se ha 
convertido en un juego 
en el que vamos a tener 
el control de un pequeño 
ángel que tiene la parti¬ 
cularidad de poder intro¬ 
ducirse en el cuerpo de 
diferentes personajes y 
utilizar sus habilidades para nuestro provecho. 
Desde esta perspectiva, el usuario dispone de un 
mundo perfectamente recreado en 3D, renderiza- 
do en tiempo real, por el que nos 
podemos mover con total libertad. 


No en vano, nuestro personaje es un angelito que 
puede volar con soltura por donde quiera, y por lo 
tanto, disponemos de tranquilidad para realizar 
las acciones que deseemos. Lo cierto es que Da 
vid Perry y su grupo realizan pocos programas 
con bastante distancia de tiempo entre ellos, pero 
vale la pena, puesto que son grandes juegos que 
pasan a la historia por su enorme calidad. Por otro 
lado, en el mismo stand de Interplay donde vi¬ 


mos «Messiah», 
también pudimos 
admirar otros traba¬ 
jos de diferentes grupos. Por ejemplo, de Tantrum 
vimos «Citizen Kabuto», un extraño pero espec 
tacular programa donde contamos con diferentes 
personajes de poderes ex¬ 
traordinarios. 

De la compañía Black Isle 
vimos «Fallout 2» y «Bal- 
dur’s Gate», dos grandes 
juegos en los que se está 
trabajando duro para que 
nos lleguen antes de que fi¬ 
nalice el año. 

Interplay nos sorprendió con «Earthworm Jim 
3D» para los aficionados a este gusano y «Crime 
Killer», fantástico arcade donde los haya. Por ul¬ 
timo, destacar que nos sorprendimos cuando 
contemplamos «Secret of Vulcan Fury», basado 
en la serie Star Trek y que cuenta con una defini 
ción en el rostro de los personajes espectacular. 


«Supreme Snowboarding diseñado para tarjetas acele¬ 
radoras y que tiene un aspecto asombroso Al mismo 
tiempo que tiene unos gráficos deta lados contamos con 
una velocidad endiablada propia de este deporte. Ade¬ 
más, no penséis que es fácil de controlar puesto que es¬ 
tuvimos probando durante unos minutos y lo cierto es que 
es más complejo de io que parece 

Interactive Magic 

Un total de doce títulos presantaron este año. agru pados 
en cuatro géneros: simulación militar con «¡F/A-18E Ca- 
rrier Strike Fighter», «iF-22 Persian Gulf 5 0» y «Spearhe- 
ad>- Estrategia en tiempo real con otros tres programas, 
«Industry Giant», < Seven Kingdoms Ancient Adversarles* 
y «Theocracy . Estrategia por tumos con «Malkari» y «Ro 
ad to Moscow» Y por ultimo unos iuegos a través de In 
ternet- «WarBirds» y «Dawn of Aces», dos grandes pro¬ 
gramas de combate aereo. 

Novalogic 

Los simuladores han dejado su monopolio particular en 
esta compañía gracias a la próxima apanaon de «Delta 
Forca> juego de acción en primera persona donde con¬ 
trolaremos a un soldaoo de este particular cuerpo especial 
del ejército americano. Sin embargo el resto de títulos es¬ 
tán basados en alguna maquina voladora. «F-16 Viper», 
«MiG-29», «Comanche Gold. o «F-22 Raptos... Todos 
ellos de gran calidad técnica y con la particularidad de 
que no necesitan aceleradora 3D para funcionar al con¬ 
trario que el resto de los juegos de las demas compañías. 


Psygnosis 



Muchos eran los progra 
mas que había en el recin 
to ocupado por esta 
compañía Entre ellos 
destacaban dos de ma 
ñera especial Uno es 
«Formula 1 96 q ue con 

taré con la licencia oficial de la FIA para este año, opcio¬ 
nes multijugadoi a pantalla partida en el mismo ordena¬ 
dor o por red y una mayor riqueza gráfica gracias a la 
inclusión de espejos, 
actividad en la pista y 
animacón de los mecá¬ 
nicos en líos boxes. El 
otro era «Hired Guns», 
un arcade 3D que utiliza 
el motor de «Unreal» 
para crear un mundo futurista con una calidad y nivel de 
realismo asombroso Otros títulos que daran mucho que 
hablar en el futuro son: «Sentmel Retums», < Drakan», 
«O.D.T», «Global Domination», «Newman Haas «Pan- 
zer Elite.., «Nations Fghter Command«, «Pro 18: World 
Tour Golf» «Expert Pool» y «Eliminator 



Rage Software 

Lo de esta compañía la verdad es que no tiene nombre 
Aunque sus productos son de lo mejórate que hemos po¬ 
dido ver en la feria, no disponen todavía de distribuidor en 
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nuestro país, lo 
que dificulta 
enormemente 
que podamos 
disfrutar de sus 
sensacionales 
programas. El 
mejor de todos 
es sin duda «Incoming», que aprovecha al cien por cien la 
tecnología que proporciona el chip Voodoo 2, y con el que 
podremos destruir con gran calidad gráfica cuantos ene¬ 
migos se pongan en nuestro camino. 

Otros programas eran «Expendable», un arcade 3D de 
vista superior al estilo «Commando» de gran adicción y 
tremenda jugabilidad. También preparaban un juego de 
fútbol para aceleradoras llamado «Ruud Gullit Striker», 
donde se ha puesto una atención especial en el portero, 
que suele ser el punto débil de estos juegos. Y ya que ha¬ 
blamos de deportes, destacar «Dead Ball Zone», un juego 
deportivo a la vez que violento, que nos trae a la memoria 
un clásico como es «Speedball 2» Todos estos progra¬ 
mas previstos para este año, mientras que para el próximo 
encontraremos «Hostile Waters» y «Aftershock» 

SCi 

Uno de los juegos más polémicos del pasado año está 
a punto de ver su continuación, bajo un título que lo di¬ 
ce todo. «Carmageddon II Carpocolypse Now» está 
siendo desarrollado en estos momentos y se espera 
que para finales de año podamos disfrutar de él. Sin 
embargo, los pro¬ 
yectos de la com¬ 
pañía no se reduce 
únicamente a él, si¬ 
no que ademas 
contará en los pró¬ 
ximos meses con 
«SpelICross», un 
juego de estrategia por tumos, «Wired», un puzzle de 
acción en 3D y «Arena», un juego en el que se recrean 
las sangrientas luchas entre gladiadores. 

Sega PC 

Seis títulos fueron los que 
vimos en la zona dedicada 
al PC dentro del impresio¬ 
nante montaje de Sega. 
Uno de los más sorpren¬ 
dentes fue «Yoot's To- 
wer», del que dicen que es 
la secuela del poco exitoso «Sin Tower», pero en el que no 
veíamos diferencias importantes. Otro programa conoci¬ 
do era «Sonic R», 
un juego de carre¬ 
ras basado en la 
popular mascota 
de Sega. 

Y las segundas par¬ 
tes no podían fal¬ 
tar, de modo que 






También se habló castellano 


Blade/Commandos (rebel act/pyro studios) 




E l software espa¬ 
ñol también tuvo 
su hueco en el 
E3 Si bien no contaba con 
la inversión publicitaria de 
otros títulos, tanto «Com- 
mandos» como «Blade» fueron presentados en 
sociedad, obteniendo un éxito impresionante en¬ 
tre las miles de personas que los contemplaron. 

El primero, desarrollado por Pyro Studios. ha 
sido adquirido por el gran grupo EIDOS para su 
distribución a escala mundial, y es un juego de 
estrategia donde dicha estrategia juega un papel 
fundamental a la hora de llevar a cabo todas las 
misiones que tene¬ 
mos por delante. 

En ellas tendremos 
que dar las órdenes 
oportunas a los 
miembros de nues¬ 
tra unidad militar 
para realizar tareas 
como acabar con 
enemigos, recupe¬ 
rar objetos o des¬ 
truir edificios. La IA con la que se ha dotado al 
programa es muy elevada, puesto que cada uni¬ 
dad dispone de un “campo de visión”, lo que le 
permite detectar a posibles enemigos. De este 
modo, es posible pasar por algunos sitios sin 
ser vistos pues los miembros del ejército rival 
no pueden vernos. 

En cuanto a «Blade», la verdad es que hay po¬ 
co que decir que no lo hayamos dicho ya. Se tra¬ 


ta de uno de los proyectos es¬ 
pañoles más importantes de 
los últimos años, y en el que se 
ha invertido mayor cantidad de 
tiempo Para su distribución 
internacional la compañía 
afortunada que se ha hecho con la licencia ha sido 
Gremlin, que lo presentaba en la feria con tal or¬ 
gullo que parecía que era un producto suyo 
Poco a poco, todas aquellas promesas que nos 
hicieron sus programadores se han ido cum 
pliendo, y lo que podía ser un gran juego de com¬ 
bate se está convirtiendo en un grandisimo arca- 
de de lucha Lo que hasta ahora está completo 
son los escenarios (asombro- 
sosj, los personajes (algunos 
de un tamaño descomunal), y 
muchas de las animaciones 
(aunque las mutilaciones to¬ 
davía se encuentran en la fase 
de desarrollo). El producto fi¬ 
nal estará disponible para las 
próximas Navidades. 
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La selección está en tus manos 

El nuevo PCFÚTBOL SELECCIÓN ESPAÑOLA'98 

te ofrece EN ; • LUSIVA la posibilidad de ser 

el Seleccionador Nacional 


Mánager con la 
Opción Seleccionador 
Nacional, exclusiva de 
PC Fútbol. 


La Historia de la 
Selección desde su 
primer partido, en 1920, 
hasta jumo de 1998 


Video digital a pantalla completa ] 
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Windows 95 


Aceleración 3D opcional 


Clasificación Eurocopa’2000 
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tuvimos la ocasión de probar «Sega Rally 2 Champions- 
hip», que mejora bastante su antecesor con nuevos co¬ 
ches y decorados. Por último, destacar la aventura en 3D 
«Enemy Zero», el arcade «The House of the Dead» y el 
juego de estrategia «Conflict of Nations», género en el 
que se adentra la compañía nipona. 

Take2 

En su stand destacaba «Space Bunnies Must Die 1 », un 
juego de acción 3D del estilo de «Tomb Raider», y que ha 
sido programado por el equipo de «Bad Mojo», en el que 
encamamos a una heroína de curvas pronunciadas que 
debe acabar con 
una serie de conejos 
espaciales mutan- 
tes. «T.T.T.», equiva¬ 
lente a «Thrust Twist 
'N Tum» será, en las 
próximas Navida¬ 
des, uno de los jue¬ 
gos de coches con 
mayor calidad gra¬ 
cias a su impresionante tecnología 3D. También la aven¬ 
tura tuvo su programa con «Monkey Hero», de perspecti¬ 
va superior y gráficos muy cuidados. 

Virgin Interactive 

En el recinto de esta compañía, además de los produc¬ 
tos de Westwood pudimos encontrar otros de gran cali¬ 
dad. Uno de ellos era «Recoil», un juego de disparos fu¬ 
turista que nos desafiará a derrotar las fuerzas de una 
red informática hambrienta de poder, en un vehículo que 
se transforma entre un tanque, un aerodeslizador, una 
máquina anfibia o un sumergible. Otro gran título será 
«Superbike World Championship», que nos lleva a parti¬ 
cipar en esta competición 
con máquinas de ensueño 
como las Ducati, Honda, Su¬ 
zuki, Kawasaki o Yamaha. 
También dentro del campo de 
la simulación encontramos 
«Profesional Sports Car Ra- 
cing» basado en las carreras 
GT y volando más alto disfrutaremos de «F-16 Agressor», 
que promete ser el más real en su campo. En otro tono di¬ 
ferente vimos «Swords & Sorcery», un juego de rol creado 
por David W. Bradley, el genio que hay detrás de los últi¬ 
mos juegos de la saga «Wízardry». 

«Dawn of War» es un programa de estrategia ambienta¬ 
do en la prahistoña, con el que podremos sentirnos como 
los primeros humanos que poblaron la tierra. «Art of Ma- 
gic» es otro programa de estrategia en el que encontra¬ 
remos más de 21 
criaturas mágicas co¬ 
mo los Unicornios, 

Grifones o Perros Ne¬ 
gros, con los que ten¬ 
dremos que pelear 
contra las huestes de 
un poderoso Brujo. 





El clásico mejorado 





Tíberian Sun (westwood studios) 


Dune^OOO 


sando sobre el icono en cuestión 
y luego trasladaremos la nueva 
construcción encima del edificio, 
en el lugar reservado. No pasa de 
ser anecdótico, pero resulta curioso. Además, si a 
esto le añadimos decenas de unidades nuevas, 
mayor control sobre 
nuestras tropas, más 
misiones para los 
adictos y las acos¬ 
tumbradas posibili¬ 
dades multijugador, 
tendremos un pro¬ 
grama sensacional 
que nos hará vivir 

grandes momentos frente a nuestro monitor 
Por otra parte, Westwood presentaba dos joyas 
más. Relacionado con el ante¬ 
rior, «Dune 2000», versión mo¬ 
derna del clásico «Dune 2», 
con el que se inauguró este mo¬ 
do de juego. Con una interfaz 
parecida a «Red Alert» y un 
sistema de juego idéntico, se 
está preparando la versión ínte¬ 
gra en castellano en estos momentos. 

El otro programa de la compañía presentado en 
el E3 fue «Lands of Lore III». Resulta increíble 
comprobar lo que tardaron en sacar la segunda 
parte con respecto a la primera, y sin embargo la 
tercera está muy avanzada. En cualquier caso se 
trata de un juego mitad rol mitad aventura, que 
cuenta con las ventajas actuales de las tarjetas 
aceleradoras para evocar reinos fantásticos. 


S in duda, uno de los juegos más esperados 
por los aficionados a los juegos de estra¬ 
tegia en tiempo real. Este tercer título de 
la saga «Command & Conquer» está siendo de¬ 
sarrollado con un alto nivel de perfeccionismo, 
habida cuenta de los grandes programas que han 
aparecido en el mercado desde «Red Alert». 

Entre las novedades 
más destacables pode¬ 
mos reseñar dos La 
primera nos viene dada 
por la creación de uni¬ 
dades y terreno en 3D, 
sin lo que hoy en día 
cualquier juego de este 
tipo es considerado inferior, pues no permite que 
el usuario disfrute de las ventajas de ello Y la se¬ 
gunda novedad reside en el hecho de que el terre¬ 
no se puede destruir, encontrándonos entonces 
con dos niveles de altura. Uno en el que normal¬ 
mente se ha desarrollado la acción (la superficie, 
para entendemos) y otro bajo ella. Las posibili 
dades estratégicas de ésto son infinitas, pues se 
podran planear estrategias de diversas caracterís¬ 
ticas. Otras novedades también notables pero qui¬ 
zás no tan destacables pasan por ejemplo, por la 
mejora de los edificios que podremos realizar di¬ 
rectamente sobre la estructura en cuestión. De es¬ 
te modo, si tenemos 
una refinería y quere¬ 
mos añadir un contene¬ 
dor, lo construiremos 
como es habitual pul- 
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JET-LEADER 3D 

El ¡er joystick digital universal! 

• Driver para Windows 95 y software de programación 
Direct Input 

- 8 botones programables - Palanca de potencia 

- Universal: D¡rectX5.0 - DOS - CH -Thrustmaster 

- ¡extura en « Kevlar » - Base lastrada (I Kg) 

• Recomendado para : Incoming™, ES 98™, 

Shadows of the Empire™ 


T-LEADER 3D 
Una joya en ergonomía ! 

• Mtmstick 360° - Palanca de potencia 
Compatible. Direct X5 0,Windows 95 

6 botones) DOS - CH 
Thrustmaster 

• Recomendado para Great Courts 3™ ¡ , 
Tomb Raider™ (I & II), Plañe Crazy™, 
Shadows of the Empire™... 


RACE LEADER 3D: 

El primer volante universal para PC con cambio 
de marchas de tipo Fórmula I. 

•Posición regulable - sensíí lidad ajustable 
- ángulo de giro de 180° - pedales analógicos 


•Recomendado para: Fl Racing Simulation™, 
International Rally Championship™, Pod™... 
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Anécdotas 

© En el stand de EIDOS se presentaba a bombo y platillo 
«Tomb Raider III», con Lara Croft de carne y hueso en 
el recinto. Sin embargo, a pesar de la belleza de la chi¬ 
ca, el juego ya no despierta ese sentimiento de asom¬ 
bro en nosotros como hizo el primero. Y es que si no 
llega a ser porque había un rótulo con el nombre, hu¬ 
biésemos pensado que se trataba de un disco de es¬ 
cenarios para la segunda parte, pues son práctica¬ 
mente idénticos. A ver si hay suerte y disfrutamos de un 
programa mejor y con novedades. 

0 Las apariciones de personajes famosos en diferentes 
stands de la feria resultó, en algunos casos, bastante 
confusa. Un ejemplo de ello lo supuso el anuncio por 
parte de los responsables de Fox Interactive de que Gi- 
llian Anderson estaría allí el sábado a mediodía. Ante es¬ 
te hecho, cientos de fans y curiosos se fueron congre¬ 
gando desde que abrieron el evento para ver a su ídolo. 
Lo curioso del tema es que nadie pudo acertar a decir¬ 
nos si realmente Scully había estado allí, ni tan siquiera 
los responsables de la compañía, aunque luego haya¬ 
mos sabido que acudió por un breve espacio de tiempo. 

©Gran desorden en la organización de este año. La ma¬ 
yoría de las compañías teman agendas incompletas, 
hasta el punto de que en muchos sitios era necesario 
pasar por varios controles de seguridad, para luego ver 
cosas que se podían contemplar en varios monitores en 
el extenor del stand. Francamente, un poco triste. 

0 Otra de las decepciones de la feria fue «Princa of Persia 
3D». Mostrado en un rincón oculto del recinto ocupado 
por Broderbund, no parece la bomba que todos esperá¬ 
bamos. O al menos no lo es si tenemos en cuenta lo que 
hemos podido ver. Mucho debe cambiar el juego y mu¬ 
cho debe trabajar todavía Dordan Mechner y su equipo 
si quiere estar a la altura de sus dos anteriores progra¬ 
mas, clásicos entre los clásicos. 

© Las fiestas ya no son lo que eran Si el año pasado pu¬ 
dimos asistir a varias a lo largo del evento, en esta 
ocasión sólo tuvimos la oportunidad de ir a dos de 
ellas Una de EIDOS, que contó con el mismo grupo 
de música que triunfó como el Avecrem el año anterior. 
Y la otra de Sony, que alquiló la terraza de la Cámara 
de Comercio de Atlanta para los europeos, mientras 
que al resto del mundo los metieron en el mismo re¬ 
cinto del año pasado. 

0 De nuevo un lamento: la falta de títulos multimedia por par¬ 
te de las grandes compañías. Y es que selvo algunas ca¬ 
sas americanas cuya distnbución en España es muy com¬ 
plicada, fueron pocos los programas educativos, de 
divulgación o de entretenimiento para los más pequeños 
que pudimos ver. Destacar a Disney, que supo aprovechar 
el tirón de su próxima película, Muían, redén estrenada en 
EE.UU y que llegara a España para las Navidades 
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Sensaciones fuertes 1 

SideWinder Freestyle Pro (Microsoft) 



A pesar de que en los diferentes stands de 
la feria las compañías tenían los dispo¬ 
sitivos más extraños y complejos de 
cuantos hemos visto en los últimos años, lo cierto 

es que Mi¬ 
crosoft nos 
presentó el 
más llamati¬ 
vo, especta¬ 
cular e inno¬ 
vador de 
cuantos pu 
dimos ver 

Ni sillas que se mueven, ni joysticks con cientos 
de funciones ni nada por el estilo. El mejor era un 
pad de gravedad, con el que podemos controlar 
los juegos moviéndolo. Habéis leído bien: hay 
que mover el pad hacia los lados o hacia delante y 
detrás para que el personaje que controlemos se 
mueva. Esta joya funciona a grandes rasgos gra 
cias a las diferentes posiciones que puede adoptar 
partiendo de una posición neutra. El aparato lo 
pudimos probar con un juego de carreras de mo¬ 
tos, y os podemos ase¬ 
gurar que la sensación 
de realismo era enorme. 

Es más, si os fijáis bien, 
cuando estamos ante un 
programa de este tipo, 
al girar el vehículo in¬ 
conscientemente move¬ 
mos también el pad 
Con este nuevo contro¬ 
lador, podremos reali¬ 
zar esos movimientos 
para sentir la realidad lo 
más cerca posible. 

Algo que también 
quieren lograr con un 

volante que emplea la tecnología Forcé Feedback 
para transmitir al usuario los diferentes terrenos 
por los que pasamos así como el tipo de vehículo 
que conduzcamos Por último, dentro de este 
apartado de hardware encontramos un sistema de 
altavoces para el puerto USB a bajo precio que 




ofrecen una calidad de so¬ 
nido prácticamente idénti 
ca a un equipo profesional, 
y que además incorpora un software muy com¬ 
pleto para potenciar cada tipo de juego o cada tipo 
de música si lo que hacemos es escuchar un CD 
En cuanto a los juegos, lo cierto es que vimos 
nuevas versiones de viejos conocidos. El más des¬ 
tacado sin duda fue «Age of Empires II», previs¬ 
to para la próxima primavera y que cuenta con 
muchas más unidades, civilizaciones y terrenos 
para construir nuestro propio imperio. 

«Combat Flight Simulator» es un simulador de 
vuelo con aviones de combate, pero no queremos 
que os confundáis: no se trata de un juego para 
destruir aviones rivales (aunque haya una opción 
para hacerlo), sino de pilotar un nuevo tipo de na¬ 
ves que hasta ahora permanecían apartadas de 
«Flight Simula¬ 
tor». También ju¬ 
gamos con «Mons- 
ter Truck Madness 
II» y »Motocross 
Madness» (los 
mismos que utili¬ 
zamos con los joysticks 
anteriormente descritos) 
y pudimos comprobar lo 
avanzado que llevan 
otros títulos como «As- 
heron’s Cali», «Urban 
Assault», «inertia» o 
«Ultracorps» entre otros. 
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programa que revoluciona delimtivame 
el software de limpieza y desinstalación 
automática en Windows 


Llega lo más esperado de Gebacom Software: 
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i M PIEZA Y CONTROL INTELIGENTE PARA SU PC 


usca IOS 


lasifica 


Agrupa archivos de sonido 
documentos de texto.,. 
Grabe c 

imprima todos los análisis 
generados. 

GANE RAPIDEZ, 

Y COMODIDAD 
MANTENIENDO 
SU PC SIEMPRE 
ORDENADO 

■ 

< .comofa utilidad 


¿iría n rov echa ih íe S 


Facilita una sencilla 
«utilización del sistema operativo 

mediante el uso 
de herramientas 
inteligentes. 

APROVECHE TODO 
EL POTENCIAL DE WINDOWS 


ALGO MAS QUE UN DESINST, 


" i ¡agicEye se convertirá 
en una de sus aplicaciones 
favoritas." 


dentiíi 


. .iciací )r 

,v . mposlbl 

Determina 
aquellas asociaciones 
a ficheros del sistema 
cuya vinculación 
quedó rota. 
Crea nuevas 
asociaciones. 
REPARE LAS 
DESCONEXIONES 
EN SU SISTEMA 

Ueterm 


e sesuríd 


- alelinri 

(Iradas a sus filtros de.seguridad, 
Vd. borrará sólo lo qrn- realmente - 
no necesita. Y podrá recuperar en 
diversos niveles de profundidad. 
ELIMINE Y RECUPERE 
CON SEGURIDAD 
GARANTIZADA 


Librerías, 
fuentes, gráficos, 
copias de seguridad 
innecesarias... 

LIBERE ESPACIO 
Y GANE VELOCIDAD 
ELIMINANDO SÓLO 
LO INNECESARIO 


3 Sí ’ cnvícnmc el nuev0 CD-ROM(Windows 95 y NT) Magic Eye 3.0 al precio de 8.600 ptas (I.V.A y gastos de envío no incluidos) 
‘■'1 Nombre |~ 

Dirección 
Ciudad [ 

■ i_B 


Código Postal 


Telefono I 


Pago contra-rembolso 


Caduca 


Barbara de Braganza, 11 5‘’lz(L 
28004 Madrid - Tel: 91 319 OS 
Fax: 91 319 80 04 - BBS: 91 3190O5S 
E Mail: gebacotruo ser e 
Internet, http: 'www.gebaconr d 

nu l i sat 


• 'ación para clien con versión ant*r >... 


Ficheros ¡ni no operativos, 
librerías sin asociar, 
fuentes sin instalar, 
programas no vinculados 
al inicio. 

DESCUBRA 
COMPONENTES - 
NO OPERATIVOS 

































El logotipo de Intel Inside® y Pentium® son marcas registradas de Intel Corporation y MMX™ es una marca de Intel Corporation 


KM Tiendas, todo un mundo 
de informática... 



0 págalo al contado dentro de tres meses 


pentium 






Zeus (D300 C 

• CajaATX. 

• ProcesadoMntel®Pentium®ll a 300 Mhz. 

• HDD 4,3 Gb-DIM 32 Mb SD RAM. _ 

• VGA 3D 4Mb. 

• Lector DVD CREATIVE 

• Tarjeta de Sonido SB-16 CREATIVE 

• Altavoces_y_microfono CREATIVE 


Teclad o erqonó mico Windows 95 
Ratón MICROSOFT original. 
Monitor AOC14" NE Digital 


Incluye Windows 95 y cupón reserva 
Windows 98 


DVD de serie 

Regalo: 

Lotus Smart Suite 97 

7.508 Ptas! al mes 


REEMPLAZO 


Zeusf ? B 

+ Monitor Sony 15" 

• CajaATX 

• Procesador Intel® Pentium®II a266Mhz 

• HDD 4,3 Gb-DIM 32 MbSD RAM 

• VGA 3D 4Mb. 

• Lector DVD 

• Tarjeta de Sonido SB-16 CREATIVE. 

• Altavoces SONY SRSPC-21 

• Micrófono 

• Teclado er qonómico Window 95. 

• Ratón MICROSOFT original 

• Incluye Windows 95 y cupón 
reserva Windows 98. 

DVD de serie 

Regalo: 

Lotus Smart Suite 97 

7.700 Ptas! al mes 


O págalo al contado dentro de tres meses 



*La financiación estara sujeta a las condiciones del Banco Fimestic 


Más de 80 tiendas en toda España a tu servicio. 


ANDALUCIA • ALMERIA Avda. Estación, 1.950/26 15 06 • CADIZ Av. Ana de Myá, 22.956/25 37 08 • CARMONA (Sevilla) Av. Plaza de Toros 6.95/419 09 69 • CORDOBA Ronda de los Tejares, 29.957/49 07 84 • DOS HERMANAS (Sevilla) Próxima apertura • 
GRANADA Gran Via de Colón, 47.958/29 29 86 • GRANADA Ctra. de Jaén, 5 (frente traumatología). 958/15 18 73 • HUELVA Plus Ultra, 35 B^o. 959/25 63 45 • JAEN San Clemente, 19.953/24 24 40 • JEREZ (Cádiz) Honda, 9.956/33 27 76 • MARBELLA (Málaga) Avda. 
del Mar, 7 Edif. Solymar. 95/277 89 16 • SANLUCAR DE BARRAMEDA (Cádiz) Colón, 20.956/38 32 54 • SEVILLA Luis de Mora les, 28. Local 5.95/454 1 9 43 • SEVILLA Reyes Católicos, 6-8.95/421 42 44 • SEVILLA Virgen de Luján, 30.95/428 35 90 • SEVILLA (Mairena 
deí ■arafí ‘ C.Cial. Altos del Simón Verde Local 26 C. 95/418 12 32 • ARAGON • ZARAGOZA Po Fdo. El Católico, 30.976/55 44 80 • ASTURIAS • AVILES Próxima apertura • GlJON Plaza San Miguel, 6.985/35 86 84 • OVIEDO La Lila, 15. 985/21 73 71 • 
BALEARES • CIüTADELLA Sant Antoni M‘ Claret, 53. 971/48 05 14 • 1B1ZA Fray Vicente Nicolás 16, B-izq. 971/31 10 44 • MANACOR (Baleares) Avda. D es Torrent, 41 971/84 55 10 • PALMA DE MALLORCA Avd- Compte de Sallent, 12. 971/20 88 00 • 
CANTABRIA • SANTANDER Calderón de la Barca, 5.942/31 09 66 • CASTILLA-LA MANCHA • ALBACETE Rosario, 6.967/52 34 02 • TOLEDO Avda. de Barber, 2 Local 18. 925/21 63 07 • CASTILLA-LEON • BURGOS Avda.Gral.Yagüe, 
8.947/20 64 04 * LEON Avda. General S»i|urjo, 10.987/24 59 90 • PALENClAAvda República Argentina, 4.979/72 38 04 • SALAMANCA Paseo de Canalejas, 9.923/27 12 38 • SEGOVIA Po Ezequiel González, 30. Cial. Mahomas. 921/43 7967® SORIA Avda. Mariano 
Vicen. 971/21 46 73 • VALLADOLID Angustias, 11. 983/26 0945 • CATALUNYA • BARCELONA Bailén, 154.93/207 63 18 • BARCELONA Creu Coberta. 30.93/423 7267 • BARCELONA Avda. Diagonal, 437.93/414 5384 • BARCELONA Campus NordU.P.C. 
(CPET). 93/401 68 05 • BARCELONA Gran Vía, 602.93/412 76 37 • BARCELONA Duero, 68-72 (Esq. Tajo). 93/358 58 78 • DELTEBRE Major, 10. 977/48 1101* GIRONA Ctra.Barcelona, 47. 972/22 77 36 • LLEIDA Passeig de Ronda, 147.973/23 02 87 • MATARO 
(Barcelona) Camí Real. 542- 93/757 77 34 • OLOT (Girona) Próxima apertura • REUS (Tarragona) Raval Marti Folguera, 24.977/34 51 01 • SABADELL (Barcelona) Ronda Zamenhof,18.93/727 54 19 • SALOU (Tarragona) Barcelona, 60.977/35 04 71 • TARRAGONA Pratde 
la Riba, 16.977/22 78 54 • TARRAGONA Rejal. 7.977/22 43 63 • TERRASSA (Barcelona) Nou de Sant Pere, 20.93/731 88 70 • TORTOSA (Tarragona) Doctor Vilá, 3-7.977/44 08 89 • EUSKADI • BARAKALDO (Bizkaia) Nefarroa. 18-94/478 19 29 • BE AS Al N 
(Gipuzkoa) Zaldizurreta, 5.943/88 19 37 • BILBAO Alameda Sai Mamés, 37.94/421 53 79 • GERNlKA (Bizkaia) Juan Kaltzada, 5.94/627 00 14 • LAS ARENAS-GETXO (Bizkaia) Próxima apertura. • VITORIA (Alava) Basoa. 8.945/20 06 15 • GALICIA • LA CORUNA 
Federico Tapia, 41.981/12 1 21 • EL FERROL (La Coruña) Dolores, 51-53 B. Izd. 981/35 10 20 • LUGO . "evideo, 29. 982 J5 44 34 • PONTEVEDRA Cruz Roja, 16.986/89 64 71 • SANTIAGO DE COMPOSTELA Harreo, 54.981/57 80 34 • VIGO García Barbón, 23. 
986/43 06 80* LA RIOJA • LOGROÑO Ciudad de Vitoria, 9 esc ». 941/22 11 72 • COMUNIDAD DE MADRID • ALCALA DE HENARES (Madrid) Teniente Ruiz, 9.91/878 72 3B • MADRID Fdo. El Católico, 77.91/543 85 88 • MADRID Glorieta 
Queved. 5 Local 2.91/448 15 93 • COMUNIDAD DE MURCIA • CARTAGENA (Murcia) Paseo Alfonso XIII, 28 B. 968/52 50 25 • MURCIA Plaza Condestable, 5. 968/29 75 65 • NAVARRA • PAMPLONA Avda. Carlos III, 46. 948/23 85 09 • 
COMUNIDAD VALENCIANA • ALICANTE Reyes Católicos, 32.96/592 63 22 • CASTELLON Herrero, 9.964/26 90 03 • ELCHE (Alicante) Reina Victoria, 36.96/544 94 51 • ELDA (Alicante) Plaza Trabajadores del Calzado, Edif. Zapatero Local 8.96/538 62 
25 • ORIHUELA (Alicante) Avda. Teodomiro. 19. 96/674 12 16 • VALENCIA Plaza Porta de la Mar, 6. 96/394 13 85 • VALENCIA Autop. del Saler. C. Cial. El Saler, 16. 96/333 t4 11 • VALENCIA Avd. Primado Reig, 147. 96/360 70 54- 





























































...donde lo que más te costará 
será elegir. 

Eco ©300 B 


Pentium® 


CajaATX 

Procesador lntel®Pentium®Ñ a 300 Mhz 
HDD 3,2 Gb SEAGATE DIM 32 Mb SD RAM 
VGA 3 D 2Mb. 

CD Rom 32X. 


Tarjeta de Sonido SB 16 CREATIVE 

Altavoces y micrófono CREATIVE 


Ratón 

MonitorAOC14“ NE Digital 
Incluye Windows 95 y cupón reserva 
Windows 98 


Regalo: 

Lotus Smart Suite 97 


REEMPLAZO 


Las soluciones informáticas más completas a tu alcance 

«o W~Y Hewlett Packard 670 C 


Epson Stylus Color 400 


Canon BJC 4300 




KM Computers Eco 2 más cualquiera de estas ties impresoras 
por 6.842 Ptas. al mes o al contado dentro de tres meses. 


*La financiación estara sujeta a las condiciones del Banco Fimestic 


■ _■ Aprovecha 

el Plan renove 

de Hewlett Packard 

Promoción válida desde20 06 98al310798 


Cambia tu vieja impresora o escáner por cualquiera de los últimos modelos de HP y beneficíate 
de interesantes descuentos. 

Al comprar una HP 720 DeskJet descuento de 6.000Ptas 
Al comprar un HP ScanJet 5100C, descuento de 6.000 Ptas. 

Al comprar una HP OfficeJet 1150, descuento de 20.000 Ptas. 


Departamento 

de atención al cliente: 

902.29.29.28 



http:www.kmtiendas.es 


En informática nadie te da más 
























































ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 

16 Megas (64 Megas rec.) 

Espacio en disco 
415 Megas 

CPU 

Pentium 166 (Pentium II266 rec) 

Tarjeta gráfica 

SVGA PCI 2 Megas (3Dfx Voodoo 2 rec.) 
Tarjeta de sonido 

Sound B áster y compatibles (AWE 64 rec) 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 

TCP/IP, IPX, Modem, Serie 


pantalla abierta 


Unreál 

De otra galaxia 

Después de una taiga espera tenemos ante nosotros al más digno sucesor de 
juegos tan clásicos como «Doom», «Duke Nukem» o «Quake». Gracias a las 
últimas tecnologías, «Unreal» se va a convertir muy pronto en un juego de culto 
por muchas razones, pero sobre todo por su increíble calidad gráfica. 


valoiaci6h 



GT INTERACTIVE 
Arcade 




_i Sergio Zazo 

medida que avanzamos 
en nuestra peligrosa an 
dadura caemos en la 
cuenta de nuestra triste realidad: 
estamos solos a bordo de una nave 
rumbo a una luna-prisión reserva¬ 
da para los delincuentes más peli 
grasos. Sin embargo, algo ha falla¬ 
do, la nave parece ir a la deriva y 
todos los demás han muerto, ¿Qué 
hubiese sido peor? ¿Morir electro¬ 
cutado o vivir la aventura que nos 
prepara «Unreal»? Para nuestro 
héroe, la lucha por la superviven¬ 
cia no ha hecho más que empezar. 



Olor a muerte 

De lo primero que nos darnos 
cuenta es que estamos en una na¬ 
ve repleta de asesinos y vamos 
completamente desamados. Una 
situación que no nos asusta ya que 
están todos muertos, pero lo real¬ 
mente peligroso es lo que nos en¬ 
contraremos fuera. 

La nave no está a la deriva ni 
perdida en el espacio, sino que se 
encuentra encallada en un miste¬ 
rioso y desolado planeta. Según 
escapamos por la escotilla de 
emergencia, nos encontramos ca¬ 
ra a cara con un horrible mons¬ 
truo, mitad hombre y mitad anfi- 
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Algunos impresionantes 
hologramas repartidos a lo largo 
de todos los niveles nos irán 
desvelando la verdadera 
historia del planeta. 


A lo largo de todas las 
fases iremos encontrando 
una serie de armas y 
objetos que nos harán la 
vida mucho más fácil 







Como en otros juegos del mismo estilo nos encontraremos con 
enemigos de diferente dificultad. Éste es uno de los más peligrosos. 


bio, que huye despavorido al notar 
nuestra presencia. Algo realmen¬ 
te misterioso que pone de mani¬ 
fiesto la cantidad de situaciones 
extrañas que viviremos. 

A lo largo del juego vamos a 
contar con la inestimable ayuda de 
varias armas La menos potente es 
la pistola de dispersión, el arma 
reglamentaria de los guardianes 
de la nave Vortex, que cuenta con 


dos disparos: el simple y el secun¬ 
dario, con una fuerza un 500% su¬ 
perior, La pistola automática nos 
libra de apretar el gatillo cada vez 
que queremos hacer un disparo 
gracias a sus cargadores con diez 
proyectiles. Además, el armamen¬ 
to se complementa con el Stmger, 
el ASMD, el 8-Ball Launcher, el 
Biorifle GES y la minipistola. Es¬ 
ta variedad de armas nos será muy 


útil, a no ser que queramos batir¬ 
nos con los puños para enfrentar¬ 
nos con una gran cantidad de ene¬ 
migos. Los más feroces son el 
Skaaij Slith y KRALL por un la¬ 
do, y el BRUTE, TITAN y el Mer 
cenarlo por otro. 

Los objetos que podemos ir re¬ 
cogiendo por el camino y que nos 
harán la vida más fácil son: el tra¬ 
ductor universal, una especie de 
consola parecida a la de <Quake 
II» que nos proveerá de informa¬ 


ción vital para las diferentes mi 
siones. El amplificador aumenta 
de potencia todo tipo de armas. La 
antorcha nos ofrece durante un 
corto espacio de tiempo una va¬ 
liosa luz para metemos por los si¬ 
tios mas inverosímiles. El campo 
de fuerza crea una bañera impe 
netrable por un espacio de tiempo 
y el campo de invisibilidad hace 
que nadie pueda vemos. Las botas 
de salto nos facilita llegar a sitios 
inaccesibles y el equipo de buceo 


Agua clara y cristalina 


A lgo tan importante y tan común en estos juegos como es 
el agua -donde encontramos armas, escudos pirañas e 
inofensivos peces- juega un papel importante en «Unreal». 
Mientras que en «Quake» el agua era un elemento demasiado 
peligroso ya que no podíamos casi mirar a nuestro alrededor 
en «Unreal» el agua es clara y cristalina Los peces campan a 
sus anchas por este liquido elemento en el que incluso pode¬ 
mos ver las ondas que producen nuestras burbujas. Las vistas 
desde una considerable altura nos muestran el agua en todo 
su esplendor con pequeñas olas, reflejos producidos por la luz 
e increíbles vistas de inmensas cataratas 
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Los enemigos que descubran 
nuestra posición no pararán 
hasta acabar con nosotros. 


nos permite respirar debajo del 
agua. Un objeto muy curioso es la 
caja de voz que sirve para despis¬ 
tar a los enemigos. Por ultimo, 
contamos con escudos para prote¬ 
gemos de los ataques. 

Nuestra opinión 

Ha merecido la pena esperar la 
llegada de este programa. La úni¬ 
ca pega que podemos atribuirle es 
el potente equipo que debemos te¬ 



A lo largo de todo el juego nos encontraremos 
con algunos transportes bastante peligrosos. 


ner para jugar con todas las garan¬ 
tías. Como mínimo se nos pide un 
Pentium 166 con 16 Megas de 
RAM, un equipo que podíamos 
denominar medio, aunque hace al 
gunos meses era la última nove¬ 
dad, Sin embargo, el 
equipo recomendado 
es un Pentium II 266 
con 64 Megas de 
RAM y una tarjeta 
3Dfx Voodoo 2, algo 
casi inalcanzable y que 
muy pocas personas 
poseen. Hay que decir 
que nosotros lo hemos 
probado con un Pen¬ 
tium 200 con 32 Me¬ 


Luces y sombras 


A pesar de que en un 
principio las luces nos 
pueden parecer muy simila¬ 
res a las de otros programas 
es porque no nos hemos fija¬ 
do bien Los efectos de luces 
son impresionantes, por no 
decir perfectos, Al alejarnos 
o acercarnos a una fuente de 
luz disminuye o aumenta su 
intensidad. Lo mismo ocurre 
con nuestros disparos, al 
realizarlos en un túnel oscuro 
podemos ver cómo la luz se 
aleja y va perdiendo fuerza 
Aparecen cientos y cientos 
de detalles que aunque en un 
primer momento no se les da 
importancia, nos muestra la 
complejidad del engine gráfi¬ 
co del programa 


Aunque pensemos que estamos solos en ese planeta, vamos a damos 
cuenta muy pronto de que eso no es del todo cierto. 


gas de RAM y una 3Dfx Voodoo 
y corre bastante bien 
El punto más importante del 
programa es la altísima IA de los 
enemigos que recorren los escena¬ 
rios. Una inteligencia que última¬ 
mente sólo habíamos visto en el 
juego «Forsaken». Los enemigos 
corren cuando se ven en apuros y 


se lanzan violentamente contra 
nosotros cuando creen que pueden 
vencernos sin piedad. Las escenas 
son tan violentas que el programa 
cuenta incluso con un medidor de 
intensidad gore regulable. 

En definitiva, «Unreal» es ge¬ 
nial, y no debe faltar a ningún 
adicto a los juegos 3D. D 
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Presentación y menús muif pi-i lecck nimio • 

’W 

Misiones aleatorias: Vuiun f* misiones ‘.un /r/ti.rfí-s 
8 diferente' tt/nm tti> mi rinitis. 


Car» tn ispeas tecnahiitlcas- Sonido 9-Saiuiy. 
tompatihllld&d con joysttchs "Fo i, i Fee %# u • 
soporta la mayoría de taijeins 30 


UBI SOFT S.A. 
Edificio Horizón - Ctra. de Rubí, 72-74 
08190 Sant Cugat del Valles (Barcelona) 
Tel. (93) 544 15 00 - Fax (93) 589 56 60 

http://www.ubisoft.es 


E NOCRAGY 

TH ULTIMATE SOLAR WAR 

S/Jl/ÍGO DI COMBMttSmm. 

MÍAMICIQSO JMKtóCS&m 


3 modode Juego diferentes; Are tele, 
Simuhiclnn y On-line (Versión PCI 




vAO**' 




SI/VUS 


Ventas Productions Ltd. Editado por Grolier Interactive Desarrollado por Simis y Hencoup. 
los derechos reservados Las otras-marcas pertenecen a sus respectivos propietarios 


http://grolier.co,uk 













pantalla 


abierta 


RAM 

16 Megas (32 Megas rec) 

Espacio en disco 

84 Megas 

CPU 

486/66 (Pentium 90 rec.) 

Tarjeta gráfica 
SVGA PC11 Mega 

Tarjeta de sonido 

Sound Blaster y compatibles 'AWE 32 rec) 
Sistema Operativo 

Windows 95 o superior 

VALOEtACI ÓH 

INFOGRAMES 
Arcade 



Heart of Darkness 



Después de una larga espera, por fin podemos comprobar si lo que prometía «Heart of Darkeness» es cierto. 
Y por lo que hemos podido comprobar, no nos engañaban, ya que estamos ante uno de los juegos más 
entretenidos de los últimos años. La espera ha sido larga pero ha merecido la pena. 



Los arboles, las hojas, el agua, los pequeños animales... todos los 
componentes del escenario están en continuo movimiento. 


1 Sergio Zazo 


D a historia que hay detrás 
de «Heart of Darkness» 
es larga y llena de mis¬ 
terio. En I 992 se presentaron los 
primeros bocetos de lo que iba a 
ser uno de los mejores programas 
de la historia, según sus autores. 
Sin embargo, no es hasta 1.994 
cuando se empiezan a escuchar los 
primeros rumores del comienzo de 
la programación del juego. De esta 


forma pasaron los años hasta llegar 
a 1.998, momento en el que se li¬ 
cencia el juego y se comenta que 
tan sólo queda una mínima parte 
por retocar. Tras seis años de espera, 
nadie creía que el programa pudiese 
llegar a ser la maravilla que se pro¬ 
metía en 1.992, pero... sí lo es. 

Puzzles, acantilados 
y plantas carnívoras 

El programa comienza de la 
misma forma que cualquier super- 
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Los continuos y complicados 
puzzles que nos iremos 
encontrando a lo largo del camino 
retrasarán nuestra búsqueda. 




Una de las muertes más horribles 
es la de la bola de fuego. 


Un artesanal fusil de plasma y una cacerola 
intergaláctica serán nuestras únicas armas dentro del 
tenebroso Reino de las Sombras 



A lo largo de la aventura, una serie de escenas cinemáticas nos irán 
centrando en nuestra difícil y desesperada misión de rescate. 


producción cinematográfica: con 
grandes títulos de crédito y con 
una escena muy sunilar a una pelí¬ 
cula reciente (Contad) solo que en 
este caso la escena se acerca a la 
Tierra en lugar de alejarse de ella. 
Aquí vamos a poder conocer a 
nuestro personaje, Andy, y a su 
simpático amigo Whisky, un perro 
que le acompaña a todas partes. 
Tras salir de una aburrida clase y 
mientras disfruta del sol en el 
campo se produce un extraño 
eclipse y su perro desaparece. 
Andy va corriendo a una pequeña 
casa que tiene fabricada en un ár¬ 


bol, donde esconde sus experi¬ 
mentos más secretos. Un fusil de 
plasma de fabricación casera y un 
casco especial fabricado con una 
cacerola son sus únicas armas. Y 
una pequeña nave fabricada con 
chatarra el único vehículo con el 
que cuenta para poder rescatar a 
su amigo. Lo que él no sabe es que 
el reino en el que va a adentrar es¬ 
tá controlado por el Señor de las 
Sombras, acompañado en todo 
momento por su siervo Vicioso. 

Para defenderse de las múlti¬ 
ples criaturas que le salen al paso 
cuenta únicamente con el fusil de 
plasma, unas bue¬ 
nas piernas que le 
permiten saltar 
muy alto y un 
gran ingenio. 

Las sombras sólo 
pueden destruirse 
de dos formas: 
con el fusil o si 
les da la luz de 


forma directa, ya que es su peor 
enemigo. Las sombras no son de¬ 
masiado inteligentes pero lo sufi¬ 
ciente como 
para hacernos 
la vida imposi¬ 
ble, así que hay 
que tener mu¬ 
cho cuidado 
con ellas. Tam¬ 
bién debere 
mos escapar de 
pesadas pie¬ 
dras. inteligentes plantas carnívo¬ 
ras y un sinfín de enemigos envia¬ 
dos por el Señor del Mal. La única 


compañía con la que contaremos 
serán los Amigos, una extraña ra 
za de demonios alados habitantes 
de una ciudad 
volante, un pe¬ 
queño paraíso 
con grandes 
cascadas, pía 
yas de fina 
arena y precio¬ 
sas palmeras. 
Con todo ello, 
deberemos es¬ 
quivar cualquier tipo de dificulta 
des y conseguir rescatar al perro 
de Andy que está desaparecido 




Mover piedras o trepar por lianas 
son algunas acciones a realizar. 
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pantalla abierta 



El fusil de plasma nos sacará de más de una peligrosa situación. Sin Cuando perdemos una vida podemos caer por un barranco, ser 

embargo, contamos con otro poder mayor, la magia. desintegrados por una bola de fuego o ser aplastados por una roca. 



Sobresaliente 
"cum laude" 

Aunque muchas veces os deci¬ 
mos lo mismo, se trata de uno de 
los juegos más divertidos y adicti 
vos de los últimos tiempos. El 
equipo es el mismo que creó hace 
unos años «Another World» y 
«Flashback», con los que guarda 
un pequeño parecido. Una de las 
características que más nos llama 
la atención es que no contamos ni 
con un contador de puntos, ni con 
un numero determinado de vidas, 
ni de créditos. Terminaremos la 
partida en el momento en que nos 
cansemos o en el que decidamos. 
Según vamos jugando el programa 
graba solo la situación y cuando 
nos matan, aparecemos en el mis¬ 
mo sitio. Si hay un único jugador, 
al volver a ini 
ciar la partida 
aparecemos en 
el último lugar 
en el que el 
programa se ha 
autosalvado, 
pero si quere¬ 
mos iniciar una partida desde el 
principio debemos seleccionar 
otro jugador, cuyas partidas se gra¬ 
barán en otro fichero diferente 

Los gráficos no utilizan acele¬ 
radora gráfica, ni falta que les ha 


ce, y el equipo con el que vamos 
a poder disfrutar de esta maravi¬ 
lla es mínimo Aunque nos pue¬ 
da parecer que las imágenes de 
los personajes parecen algo anti¬ 
cuadas por utilizar VGA, la ver¬ 
dadera maravi¬ 
lla de este 
juego se en¬ 
cuentra en los 
fondos total 
mente renderi 
zados y llenos 
de movimien 
to. Además, están llenos de pe¬ 
queños detalles, impresionantes 
juegos de luces y sombras dota¬ 
dos de gran movimiento. En total 
más de 176 escenas y 30 minutos 
de secuencias de vídeo. 


Los miles de personajes que 
aparecen durante todo el juego 
son diferentes los unos de los 
otros. Las sombras que son las 
que más aparecen, son altas, ba¬ 
jas, unas con grandes garras, otras 
con brazos pequeños, tremenda¬ 
mente gordas o extremadamente 
delgadas, pero todas con muy mal 
genio. Una cosa bastante curiosa 
que iremos descu 
briendo a lo largo 
del juego, es la mul¬ 
titud de formas en 
las que vamos a mo¬ 
rir: devorado por un 
monstruo, partido 
por la mitad, despe¬ 
ñado por un precipi¬ 
cio, etcétera. 


Un tema aparte es la música, 
compuesta por Bruce Brought uno 
de los compositores más versátiles 
y laureados de Elollywood. Es el 
autor de la música de películas tan 
conocidas como Silverado de 
Lawrence Kasdan o El secreto de 
la pirámide de Barry Levinson, 
entre otras. Con 77 nominaciones 
ha recogido un total de seis pre¬ 
mios Emmy lo que le confirma co¬ 
mo uno de los mejores composito¬ 
res contemporáneos junto al 
mítico John Williams. 

También es increíble la gran 
cantidad de escenas cinemáticas 
que contiene el programa, que 
nos sitúan perfectamente en ca¬ 
da nuevo escenario. 

No se le puede poner ninguna 
pega a esta programa. Unicamente 
una puntualización: la gran difi¬ 
cultad, lo que por otra parte nos 
asegura horas, días e incluso me¬ 
ses de continua diversión. B 



Los miles de personajes 
que aparecen a lo largo 
del juego son totalmente 
diferentes 
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La carretera ya no será lo mismo con... 


AND oute 98 ^ 


España y Portugal 

La mejor forma de PLANIFICAR 
VIAJES POR CARRETERA 

por España y Portugal 

• Calcula la ruta óptima y presenta varias alternativas 

• Busca y localiza en un instante cualquier población 

• ¿Atascos? ¿Obras? ¿Niebla? Míre su mapa antes de salir 

• Tiempos, kilómetros, ciudades por las que pasa... 
b • Completo mapa de carreteras. Escala 1:250.000 

• ¡Todos los pueblos de España con todos los códigos postales! 

• Los 100 puntos negros de las carreteras españolas 




¿Qué es eso de planificar viajes? 
Muy sencillo Diciéndole al 
programa de qué población quiere 
partir y a qué población quiere ir 
(también puede preparar una ruta 
por todos los puntos que quiera) 
visualizará en el mapa de forma 
gráfica todas las rutas posibles, la 
ruta óptima, todos los nombres de 
las carreteras por las que pasa, se 
señalizarán los lugares exactos 
donde cambia el nombre de la 
carretera... También podrá elegir a 
qué barrio o calle de cada ciudad 
desea llegar, puesto que todas las 
ciudades están divididas por 
códigos postales que se relacionan 
a su vez con las calles y avenidas 
principales de esa zona. 


¡DIRECTO DESDE LA DGT! 

Información sobre el estado de las carreteras 




AND Route 98 España es el primer planificador de 
rutas que le permite visualizar en tiempo real el Estado 
de las carreteras por internet. Usted calculará la ruta 
que desea realizar, la verá gráficamente en el mapa 
y no tendrá más que accionar un botón para, 
conectándose a Internet, visualizar los iconos que le 
informarán del estado de las Carreteras. Podrá saber 
cuál es el estado de los puertos de montaña 
que le interesan, si hay retencio¬ 
nes en las autopistas por las 
que pasará, si ha habido algún 
accidente... Y 
podrá hacer esta 
consulta cuantas 
veces quiera 
puesto que la 
información 
cambia cada 10 
minutos. Ahora ya 
lo sabe: antes de salir de casa 
échele un vistazo al mapa, y 
así no se encontrará con 


Estado de las carreteras 
por Internet en su Ruta 


Completa información sobre 
su trayecto 


sorpresas. 


and 


■ ICI 1U 

I Fax. 93425 12 97 
e-mail: info@and.es 
Web-s¡te:http//www.and.es 


COMPRELO EN 

Grandes superficies, Pinking Pack, FNAC 
KM Tiendas Jump Ordenadores Ei System 
Open Multimedia, Canal Club Crisol 
Bware Vips Tiendas Miró, Logic Control 
Mister Micro Zona Bit Puntos Casa de 
Software, Pyreenes 


MAYORISTA 


casa/ de 
software 

Villarroel, 180 08036 Barcelona 
Tel 93 410 62 69 Fax 93 410 63 19 
http //www casadesoftware com 



También están situados en el 
mapa los 100 Puntos Negros de 
las carreteras españolas. Son los 
puntos aue normalmente generan 
más problemas a la hora de coger 
el coche, según la DGT. De esta 
forma usted podrá elegir rutas 
alternativas y evitar las retenciones 



Sólo tendrá que señalar con el ratón 
el área que desea ver con mayor 
detalle y tendrá ante sí un mapa de 
carreteras equivalente a un mapa 
de papel a escala i; 250.000, que 
son los de mayor detalle Pero ahora 
no tendrá que someterse al suplicio 
de perder su ruta cada vez que pasa 
de página: podrá imprimirla a todo 
detalle y llevársela en el coche. 
¡Olvídese de las peleas con el mapa 
de papel! 



Además de indicarle en el mapa 
exactamente la ruta a seguir, 
también tendrá a su disposición 
una completa Hoja de Ruta textual 
en la que se incluyen todas las 
poblaciones, el kilómetro exacto en 
el que se encuentra, los tiempos 
estimados del trayecto, los 
nombres de las carreteras por las 
que pasará, la dirección que debe 
coger en cada tramo, los cruces, 
las salidas de autopistas, el tipo de 
carretera. Podrá imprimirla y llevarla 
consigo en su cocne haciendo los 
apuntes oportunos. 
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PC Basket 6.0 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


^ 7 ^ Espectáculo en la cancha 


Espacio en disco 

25 Megas 

CPU 



Pentium 100 (Pentium 200 >x\) 

Tarjeta gráfica 

SVGA 1 Mega (Aceleradora 3D rec.) 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 

Windows 95 



DINAMIC 

MULTIMEDIA 

Simulador 



Tras un año de ausencia, Dinamic nos sorprende otra vez con un «PC Basket» mejorado y con más opciones 


que hace dos años. En esta ocasión, ha llegado a su versión 6.0 que nada tiene que ver con versiones 
anteriores, pues se ha trabajado duramente en la creación de un programa en el que los aficionados al 


baloncesto puedan disfrutar de verdad de su deporte favorito. 



1 Serg io Zazo 


n unto a «PC Fútbol», 
«PC Basket» es uno de 
los programas más es¬ 
perados en el mercado español. 
En nuestro país existen muchos 
aficionados al baloncesto aunque 
no tantos como al fútbol Sin em¬ 
bargo, en los últimos años el nú¬ 
mero de aficionados ha crecido 
bastante, con lo que ahora encon- 
Una de las vistas que tenemos para jugar el partido es esta superior. tramos muchos apasionados. 


Para todos estos seguidores y 
para los amantes del baloncesto 
en su estado puro está dedicado 
«PC Basket 6.0». Un programa 
donde encontraremos los datos de 
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Nuestra opinión 



Modificar el estadio para disponer de más asientos es una labor a la par 
complicada y necesaria si queremos aumentar nuestros beneficios. 


Contamos con una amplia base de datos con el 
número de anotaciones, minutos jugados y número de 
faltas de los jugadores desde el año 1983 


todos los juga¬ 
dores de la 
ACB y de sus 
equipos. Ade¬ 
más cuenta 
con una base 
de datos sensa¬ 
cional de la 

temporada 97-98. con la mas ex¬ 
haustiva información de todos los 
jugadores, clubes, entrenadores y 
plantillas de los más de 150 equi 
pos europeos. 



También está 
disponible una 
base de datos 
con el número 
de anotaciones, 
minutos juga 
dos o numero 
de faltas de ju¬ 
gadores desde la creación de la 
ACB, allá por el año 83 

Dos tipos de liga 

«PC Basket 6.0» presenta dos 
tipos de juegos: 
la Liga Manager 
y la Liga Pronta 
nager. La dife¬ 
rencia entre las 
dos radica en 



Las fichas de los jugadores incluyen 
bastantes datos sobre los mismos. 


A unque el producto estrella de Dinamíc Multimedia es <PC 
Fútbol» no han faltado esfuerzos por parte de los progra¬ 
madores para dar a «PC Basket» la calidad que se merece To¬ 
dos los aspectos de la base de datos y el simulador han mejo¬ 
rado visiblemente con la versión anterior. Se han añadido 
algunas mejoras en el aspecto gráfico como la posibilidad de 
utilizar tarjetas aceleradoras gráficas 
El nuevo engine 3D aporta todo el realismo que la tecnología 
hace posible en este momento Podemos ver el reflejo de los 
focos y de los jugadores sobre una superficie con apariencia 
de parqué. Los marcadores forman parte del pabellón, y gra¬ 
cias a ellos podemos informarnos en todo momento de la si¬ 
tuación del partido -tanteador, numero de faltas personales o 
tiempo restante- Además, el público es dinámico y no un sim¬ 
ple dibujo, lo que mejora el juego en su conjunto. 

Existen algunos pequeños fallos referentes a los comentarios 
que pueden ser debidos a una selección inapropiada de las oj> 
ciones del juego por nuestra parte, ya que aparecen muy de vez 
en cuando. Estos fallos se limitan a un retardo del comentario 
con respecto a una jugada, un fallo menor que no desvirtúa en 
medida alguna al resto del programa. En definitiva, Sixto Miguel 
Serrano y Epi pueden estar contentos con su importante traba 
jo realizado en este programa. 

Y como estábamos acostumbrados no podían faltar las cheer- 
leaders en los intermedios, una alegria para la vista y un entre¬ 
tenimiento para pasar un buen rato entre periodos 


que con la primera po¬ 
demos elegir cualquier 
equipo de la ACB y ju 
gar como entrenador, 
como presidente o tener 
un control total del 




Dentro de la pantalla de comparaciones 
podemos evaluar la evolución de dos equipos, 


equipo. En cambio, en 
la Promanager vamos 
a poder hacer lo mis¬ 
mo pero sólo se nos 
dará a elegir entre 
cuatro equipos donde 
tendremos que lograr unos objeti¬ 
vos mínimos. Aparte de estos dos 


tipos de juego podemos disputar 
un partido amistoso, un partido 
AU Star o uno de los disputados 
en los play-Off. Además de jugar 
por completo la liga ACB inclu¬ 
yendo la temporada regular los 
play-off por el titulo o por la per 
manencia, y disputar partidos 
continentales como la Euroliga, 
Eurocopa y la Copa Korac a 
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pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas reo.) 

Espacio en disco 

30 Megas 

CPU 

Pentium 90 (Pentium 133 reo.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PC11 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaste y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 
TCP/IP, IPX, Modem, Serie 

VALORACIÓN 

INTERPLAY 

Estrategia 




M.AJC.2 


Una nueva alianza 


Vuelve con nosotros 
uno de los juegos de 
estrategia más 
interesantes de los 
últimos años. 
Mechanized Assault 
and Exploration, 
conocido como 


«M.A.X.», regresa con 

una segunda parte llena de sorpresas, nuevas tecnologías, peligros y misiones, 
dispuesto a convertirse en un programa de "culto". 



En la interfaz de la pantalla tenemos acceso a toda la información 
referente a las características de la unidad seleccionada. 


^ Sergio Zazo 

ara aquel que no lo re¬ 
cuerde. «M.A.X.» era 
un programa de estra 
tegia en tiempo real de la casa In- 
terplay bastante atractivo. Cuando 
dejamos la primera parte, las co¬ 
lonias de humanos renegados ha 
bian terminado con unos asquero¬ 
sos y peligrosos seres, los 
Sheevat. Los supervivientes de es¬ 
ta violenta raza de bio-guerreros, 
tras estar ocultos dentro de sus in¬ 
hóspitas minas durante largos 
años, han sido despertados de su 



letargo y parecen bastante enfada¬ 
dos y dispuestos a todo 

En «M A X. 2» avanzamos un 
total de quince años con respecto 
al programa original y nos encon¬ 
tramos con los Concord una espe¬ 
cie de alianza de humanos y extra- 
terrestres. Esta alianza comprende 
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Una buena segunda parte 



Para proteger a nuestras construcciones del ataque enemigo podemos 
hacer dos cosas: crear defensas o atacar por sorpresa a los enemigos. 


Los refuerzos con los que contamos durante el juego 
sólo afectan a unas unidades especificas, sin embargo, 
podemos conseguir mejoráis gracias a la investigación 



Como en otros juegos de 
estrategia podemos 
seleccionar a una unidad de 
forma individual o a todo un 
grupo de ellas. 


a ocho razas totalmente diferen¬ 
tes: Fen, Cloaks, Beaker, Kamren, 
Aven, Phemers, Aspen y Elan. 

Decisión arriesgada 

Al comenzar el juego podemos 
tomar el mando de cualquiera de 
los dos bandos, los humanos o los 
aliens. Cada uno de los dos gru¬ 
pos posee unidades especializadas 
de ataque, defensa e investigación. 
La incorporación de los Sheevat 
nos ofrece la posibilidad de con¬ 


tar con más de 100 unidades aé¬ 
reas, marítimas y terrestres. Algu¬ 
nas de estas nuevas unidades son 
bastante curiosas a la par que po¬ 
derosas, como la Bio-Bomba, una 
potente anua química que corroe 
la armadura de los vehículos ene¬ 
migos que tiene a su alcance. 

Los refuerzos con los que nos 
podemos encontrar durante el jue¬ 
go sólo afectan a unas unidades 
específicas. Sin embargo, si que¬ 
remos dotar de estos beneficios a 
cualquiera de nuestras 
fuerzas sólo tendre¬ 
mos que construir 
centros de investiga¬ 
ción. Por otra parte, el 


l 


E sta segunda parte incorpora algunas nuevas opciones que 
van a dar mucho juego en lo que respecta a los programas 
de estrategia en tiempo real. «MAX. 2» incorpora la tecnología 
3D Parallax Scrolling que nos ofrece un sorprendente efecto vi¬ 
sual. Las zonas mas bajas se mueven mucho más lentamente 
que las zonas altas cuando nos desplazamos a través dei mapa 
Este hecho combinado con unos mapas totalmente renderiza- 
dos nos ofrecen en conjunto un realismo sin precedentes Ade¬ 
más, podemos controlar funciones del juego como la duración 
de los turnos, el color de las unidades la inteligencia de los ene¬ 
migos o el nivel de dificultad. Por ultimo, mencionar que incor¬ 
pora un editor de mapas y misiones y un modo multijugadoi 



modo de juego es muy similar al 
de otros programas de estrategia: 
obtención de recursos, construc¬ 
ción de maquinaria para la defen 
sa de las colonias, fabricación de 
armamento para la destrucción del 


enemigo, etc Para terminar, dire 
mos que cuenta con tres modos de 
juego totalmente diferentes como 
son: el modo en tiempo real, el 
juego en turnos simultáneos y el 
juego clásico por turnos. O 
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pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 

Megas (32 Megas rec. 

Espacio en disco 

100 Megas 

CPU 

entium 90 (Pentium 160 reí.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PC11 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatible 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 
T P/IP IPX, Modem, Serie 


Fie hters Anthology 

Lucha a muerte en las alturas 



VALORACIÓN 


JANE'S 

Simulación 



El enfrentamiento aereo pone 
a prueba la destreza de los 
aviadores mas expertos. 



_1 Sergio Zazo 

n ane's Combat Simula- 
tions nos ofrece en 
«Fighters Anthology» 
un compendio de vanos de sus 
programas de simulación aérea 
más destacados, entre los que se 
encuentran «Advanced Tactical 
Fighters» (ATF), «NATO Figh¬ 
ters» y «US Navy Fighters» 

Antes de comenzar tomaremos 
algunas lecciones teóricas acerca 
de los principios físicos del vuelo, 
las fuerzas G, el comportamiento 
en los virajes, la utilización de los 
controles de vuelo o el despegue 
y aterrizaje, ya sea en un avión 
normal o en uno del tipo STOVL 
de despegue vertical o corto. 

El programa contiene una guía 
de referencia donde todos estos 
aspectos están claramente defini¬ 
dos, así como los tipos de aviones 
existentes, las armas que pueden 
transportar, los enemigos a los que 
nos vamos a enfrentar o las misio- 



El piloto tiene que esforzarse 
para no ser derribado durante 
las misiones nocturnas. 


nes que tendremos que completar. 
Con respecto a los aeroplanos, te¬ 
nemos a nuestra disposición más 
de cien modelos. Desde el mítico 
A-7 A/E CORSAIRII de los años 
60, un caza táctico subsónico mo¬ 
noplaza para uso desde bases te¬ 
rrestres o en portaaviones, al mo¬ 
dernísimo F-117A Night Hawk, 
una aeronave de ataque de preci¬ 
sión, dotada de elementos de ocul¬ 
tación. mejorada para la disper¬ 
sión de la energía del radar y 
emisión de rayos infrarrojos de 
baja frecuencia. Incluyendo, ade¬ 
más, los del tipo STOVL (Short 
Take Off and Vertical Landing) 


como el AV-8B Harrier II, avión 
monoplaza de apoyo directo, ata¬ 
que nocturno y misión de recono¬ 
cimiento, o el YAK-141 Freestle. 
Es decir, una gran cantidad de ae¬ 
ronaves a elegir para volar en nu¬ 
merosas misiones, repartidas en 
seis campañas de alto realismo, 
entre las que se incluyen Vietnam, 
las Kuriles, Ucrania, el Báltico, el 
Lejano Oliente y Egipto. 

Con respecto al juego en sí, no 
se diferencia mucho, o en reali¬ 
dad nada, de los programas antes 
mencionados Se puede decir que 
es una mezcla en la que se han 
resaltado los aspectos más posi¬ 
tivos de esos programas y se ha 
reunido en un conjunto que me¬ 
rece la pena destacar. No llega a 
la calidad de otros juegos del 
mismo tipo pero no se puede de¬ 
cir que sea un programa malo. 
Sin embargo, debemos señalar 
que no aporta nada nuevo al 
mundo de la simulación donde 
parece que todo está inventado. O 
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Campeonato 
del Mundo 
de Velocidad 


GRAN JUEGO 


Ahora puedes hacer realidad tu sueño, conviértete 
en manager de tu propio equipo del Mundial de 
Motociclismo, distribuye tu presupuesto, compra 
las motos, selecciona tus pilotos y participa en el 
Gran luego Dream Team Castrol. En la revista 
MOTOCICLISMO tienes toda la información 
necesaria para poder elegir. Vive cada carrera 
con la emoción de conseguir grandes 
premios. 


i u ► • • 
_ > A 


MbsStbike 

M tA GpM. 


ÍMKASMI 1 M¡¡* 
0UCMI«V>«^ 

HAWiSWO 



Una Aprilia RSV 1000 y un Mazda MX-5 1.8 

T premio final 

Una Honda XR 400 R y 500.000 pesetas 


EL ESi ECtALISTA 

N"1 EN EL MUNDO 


MOTOCICLISMO Todos los martes en tur punto de-comprar habitual 
















pantalla 


abierta 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas -ec.) 

Especio en disco 
100 Megas 

CPU 

Pentium 90 (Pentium 200 MMX rec.) 
Taijeta gráfica 
SVGA PC11 Mega (3Dfx rec.) 

Taijeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 

Multijugador 

TCP/IP, IPX, Modem, Sene 

VALOISCIÓS 


GREMLIN 

Arcade 




Los programas basados en las carreras de coches no cesan de surgir en el mercado. Gracias a las tapetas 
aceleradoras y a equipos de última generación se están consiguiendo unos efectos visuales que nos sitúan al 
volante de una potente máquina y nos hacen sentir verdaderas sensaciones de velocidad. 



Tanto los escenarios como el vehículo han sido 
cuidados hasta el mínimo detalle. 



En las carreras nocturnas se puede apreciar el 
efecto de luninosidad de los faros de los coches. 


Sergio Zazo 


M 


otorhead» constituye 
uno de esos programas 
que nada más poner¬ 
nos a jugar nos sorprende y nos 
engancha irremediablemente. Los 
amantes del riesgo estamos de en¬ 
horabuena, ya que gracias a este 
programa podremos sentir sensa¬ 
ciones no vividas hasta el mo¬ 
mento. Derrapajes, acelerones. 
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Nuestra opinión 



Los circuitos mas complicados son los disputados en las calles de las 
ciudades, ya que disponemos de menos sitio para adelantar 


adelantamientos al límite y ma¬ 
niobras suicidas... y todo esto den¬ 
tro de un pequeño CD-ROM. 

Rápido 

como una bala 

Lo primero que nos encontra 
mos al instalar el juego, sin contar 
la pantalla principal de opciones, 
es la elección de carrera. Existen 
cinco tipos diferente; Rápida, 
Sencilla, Campeonato, Contrarre- 
loj y Modalidad Fantasma. La 
modalidad de carrera rápida nos 
sitúa en la carrera anterior a la que 
vamos a disputar, con las mismas 
opciones, el mismo coche y el 
mismo circuito. Para seleccionar 
todas las opciones que incluye 


Cada categoría se 
compone a su vez de un 
conjunto de carreras, con 
determinados circuitos 
y varios coches que 
tendremos que elegir 


E l programa en si es bastante mas complicado de lo que 
parece a simple vísta., por lo que si no damos bastantes 
vueltas de entrenamiento quedaremos irremisiblemente relega 
dos a la ultima plaza. 

Algo que se echa en falta 
y que incorporan bastan¬ 
tes programas de este ti¬ 
po es un freno de mano 
para ayudarnos a dar las 
curvas de una forma más 
precisa, por lo que teñe 
mos que delegar esta fun¬ 
ción a los frenos, con el nesgo que esto conlleva. 

Suaves, precisas y otros muchos adjetivos más son los que le 
podríamos dar a las variadas camaras con las que contamos, in¬ 
cluyendo una vista posterior, y que a veces no ayudan mas de lo 
que podíamos pensar en un principio La opcion de multijugador 
también es una maravilla, y como en muchos otros juegos la 
más divertida e interesante de todas. 



debemos elegir la carrera sencilla. 
La más complicada y difícil es la 
carrera de campeonato, que se 
compone de tres categorías. 





Terminar la carrera en buenas 
condiciones es una tarea que solo 
los expertos pueden conseguir. 


Cuando comenzamos a jugar lo 
hacemos en la categoría 3, luego 
la categoría 2 y por último la ca¬ 
tegoría 1 Para ganar en una de es¬ 
tas categorías y alcanzar la si¬ 
guiente tenemos que terminar 
primero o segundo. Cada catego¬ 
ría se compone a su vez de un 
conjunto de carreras, con deter¬ 
minados circuitos y varios coches 
que tenemos que seleccionar obli 
gatoriamente. A medida que as¬ 
cendemos de nivel, los tramos y 
nuestros oponentes son cada vez 
más difíciles y peligrosos. 

En cuanto a la cañera Contra- 
rreloj, sólo nos debemos preocu 
par por el cronómetro y por hacer 
los mejores tiempos posibles. 

Y finalmente, en la Modalidad 
Fantasma correremos contra no¬ 
sotros mismos o contra otros ve¬ 
hículos cuya peculiaridad reside 
en su aspecto transparente, es de¬ 
cir, que no podemos chocar con 
ellos. Este tipo de carreras son 
bastante recomendables para fijar¬ 
se cómo lo hacen los demás pilo¬ 
tos e intentar emularles B 
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pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas rec.) 

Espacio en disco 

40 Megas 

CPU 

Pent um 90 (Pentium 133 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PC11 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blastery compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Muitijugador 
TCP/IP, IPX, Modem Serie 

VALOR CIÓS 

ACTIVISION 

Estrategia/Puzzle 



Shanghai Dynasty 

El mito continúa 

Existen juegos que 
cuando aparecen son 
una «bomba», pero que a 
los dos meses nadie se 
acuerda de ellos. Sin 
embargo, hay otros que 
no llaman mucho la 
atención pero que están 
con nosotros años y años. El Mah-Jongg es uno de esos juegos míticos que nunca 
pasan de moda y «Shanghai Dynasty» consigue que el mito continúe. 




I Serg io Zazo 



1 juego de Shanghai uti¬ 
liza las fichas del Mah- 
Jongg. un juego que 
evolucionó de otros de la antigua 
China. A partir del siglo XX, uno 
de los muchos expatríados que vi¬ 
vían en Shanghai. Joseph P Bab- 
cock, lo exportó a occidente y más 
concretamente a EE.UU. Escribió 
algunas reglas nuevas e introdujo 
números arábigos a las fichas, para 
que el juego resultara más fácil. El 
juego de Mah-Jongg es muy pare¬ 
cido al solitario, fácil de aprender, 
pero que puede alcanzar increíbles 
cotas de dificultad. 
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Nuestra opinión 


Esta variación del Shanghai denominada 
Dynasty ofrece importantes diferencias 
con respecto al juego original 


C asi todo el mundo habra jugado 
alguna vez en su vida al Mah- 
Jongg o alguna de sus derivaciones, o 
tal vez sólo lo haya visto por encima 
Es un juego bastante entretenido a la 
vez que complicado Decimos esto 
porque aunque puntuar bajo es bas¬ 
tante fácil, hacer combinaciones con 
puntuaciones altas resulta bastante di¬ 
fícil Además, existen una gran canti¬ 
dad de variaciones que el manual se 
encarga de explicarnos con claridad 
Desde la Mano de perla, Rubí Imperial 
Chop Suey Sukiyaki. Enlace de tnos 
hasta llegar al Hong Kong o a las Puer¬ 
tas del dragón Y para los adictos a es¬ 
te juego el programa incluye una am¬ 
plia bibliografía sobre el "Mah-Jongg" 


Para mentes 
despiertas 

Shanghai es un juego de memo¬ 
ria, suerte y estrategia que consta 
de 144 fichas distribuidas en va¬ 
rias disposiciones. Existen cuatro 
piezas de cada ficha que van reti¬ 
rándose según formamos parejas 
con ellas. La dificultad no radica 
en encontrar la pareja de la ficha 
que buscamos, sino que esa ficha 
tiene que estar libre, es decir, no 
tiene que estar bloqueada por nin¬ 
guna otra ficha. Esta variación del 
Shanghai original denominada 
Dynasty ofrece algunas variantes 
con respecto al juego original 
Una de ellas es la modalidad que 
permite a varios jugadores compe¬ 
tir a través de Internet en una ver¬ 


Esta es la disposición clasica de una partida, en la 
que tenemos que retirar por parejas las 144 piezas. 


ferente; tres parejas, que añade las 
últimas tres parejas retiradas; 
mostrar movimientos, que nos in¬ 
dica cuáles son las fichas que jx>- 
demos retirar; tres parejas menos, 
que hara desaparecer ires parejas 
de nuestro juego; ocultar que da 
la vuelta a las fichas enemigas lo 
que hace casi imposible empare¬ 
jarlas: invertir, que crea un desba¬ 
rajuste increíble al variar la posi 
ción del cursor. 

Además del juego Dynasty po¬ 
demos practicar y jugar con otros 
cinco tipos: Shanghai clásico, pa 
ra niños, modalidad de torneo, 
dos jugadores y pandamonium. 
Pero si lo que realmente nos inte 
resa es jugar al Mah-Jongg origi¬ 
nal el programa también lo inclu¬ 
ye. Es una especie de “Chinchón’' 
en el que debemos conseguir ce¬ 
rrar una mano completa de 14 fi 
chas, pero también podremos ha 
cer otras combinaciones como un 
Pong, una combinación de tres fi 
chas iguales, un Chow de tres fi¬ 
chas en escalera o un Kong con 
cuatro fichas iguales. B 


El juego nos 
ofrece 
diferentes 
variedades 
para complicar 
las partidas. 


sión multijugador También se ha 
añadido una característica nueva: 
las fichas mágicas. Cuando se em¬ 
parejan dos fichas mágicas se 
aplica al juego uno de los siete po¬ 
deres mágicos existentes como 
son: remover, para remover las fi¬ 
chas de nuestros contrincantes; 
desordenar, que remueve las fi¬ 
chas y las coloca de una forma di¬ 
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pantalla 


abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 

16 Megas (32 Megas reo) 


Sem perFi 

Comandos de guerrilla 


Especio en disco 

30 Megas 

CPU 

Pentium 90 (Pentium 133 rec.) 

Taijeta gráfica 
SVGA PC11 Mega 
Taijeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 



[sj Sergio Zazo 


VALOSACION 



INTERACTIVE MAGIC 
Estrategia 
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Los escenarios son 
siempre los 
mismos, pudiendo 
variar el clima, ya 
que podremos 
elegir el desierto, 
la nieve o las 
montanas. 


emper Fidelis” o 
“Siempre Fieles” es el 
lema del Cuerpo de 
Marines de los Estados Unidos de 
América. Un cuerpo de élite que 
es enviado a los puntos más ca¬ 
lientes del globo para solucionar 
cualquier conflicto. 

«Semper Fi» es un juego de es¬ 
trategia en el que dirigimos a va¬ 
rios de estos marines en 
operaciones de alto ries¬ 
go. Un programa por tur 
nos que se divide en una 
sene de fases denomina¬ 
das “fases de acción” 
que se alternan entre uno 
y otro jugador. Durante 
nuestro turno tenemos 
una serie de acciones a 
realizar. Por un lado po¬ 
demos activar un líder, avanzar y 
disparar con él. También tenemos 
la posibilidad de seleccionar sim¬ 
plemente una unidad individual y 
avanzar con ella Además de esto 
podemos activar toda una compa¬ 
ñía o no activar ninguna unidad y 
pasar de turno. 




El movimiento se realiza dando 
saltos entre los diversos hexágo¬ 
nos que componen el mapa. Los 
azules y marrones representan el 
area de movimiento y los rojos y 
marrones rojizos la zona de fuego. 
Cuando sea nuestro tumo, las uni¬ 
dades que parpadean se pueden 
activar para disparar. A veces una 
unidad puede disparar un arma 
después de avanzar o renunciar al 
movimiento y disparar en su lu¬ 
gar, Para saber exactamente có¬ 
mo controlar a nuestras fuerzas 
disponemos de varias fichas de 
juego. La Ficha de Mando nos 
muestra la información básica 
acerca de la unidad seleccionada. 
La Ficha de Fuerzas fuera del ma¬ 
pa se utiliza para el fuego indirec¬ 
to, es decir bombardear, disparar 
humo, o ver la potencia de fuego. 
Igualmente nos presenta una lista 
de todas nuestras fuerzas y su es¬ 


tructura de mando y la de unida¬ 
des nos muestra una estadística de 
la unidad seleccionada Por últi¬ 
mo, la Ficha Terreno es útil para 
ver la información del terreno del 
hexágono seleccionado 

Algo curioso es la forma en la 
que podemos comprobar el esta¬ 
do de la moral de nuestra tropa. 

Como la mayoría de los progra¬ 
mas de estrategia, incluye un edi¬ 
tor de escenarios e incluso posee 
un editor de Inteligencia Artificial 
para ajustar los valores de todas 
las unidades del juego. 

En cuanto al apartado gráfico 
hay que decir que es bastante po¬ 
bre y carece de animaciones como 
la mayoría de los juegos de estra¬ 
tegia actuales. Y respecto a la ju- 
gabihdad, indicar que se trata de 
un programa algo complicado si 
no se ha jugado antes a un juego 
de estas características. D 
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CF170 ZOOLOGIA Argos Vergara 4 995 pías 
CF272 Historia UNIVERSAL A vergara 4 495 pías 
CF361 Historia de ESPAÑA A vergara 4.495 ptas 
CF421 PLANTAS Medicinales Argos Vergara 4.4S5ptas 
CF591 MATEMATICAS Argos Vergara 4 495 pías 
CG188 FLOORPLAN 3D DE LUXE 10 900 pías 
CG132 Master Pilotos 25 000 2 Cds 3 295 pías 
CG184 Master Pilotos 50,000 9 CDs 8 990 ptas 
CG179 MaslerClips 45.000 2 CDs 4.995 pías 

CG182 MasterChps 75,000 4 CDs 7.990 pías 

CG187 MasterClips 303.000 20 CDs 19.990 pías 
CLG86 COREL Maglc 200.000 Clips 12.990 pías 
CJG81 LINUX Inlomagic 6 Cds (01/98) 3,995 pías 


CJ395 DIV-DIsenador de Juegos 4 995 

CB1011 3D PINBALL LOST CONT1NENT 4.995 n 

CB1031 ABES ODDYSEE 6.690 pb 

CB Í146 ADIDAS POWER SOCCER 4.995» 

CB1203 AIR WARRIOR III 6 990 

CB1060 ATLANTIS 6.990» 

CB1014 BASSEBALL 98 4 495» 

CB1002 BROKEN SWORD 2 6.590» 

CB422 CAESAR2 2 795», 

CB600 CYBER STORM 2.495», 

CB543 COMMAND aces of the deep 2 795 » 

CB1194 CROC LEGENDOF THE COBOS 6 990» 
CB1132 DARKEARTH 6 990». 

CB1039 DOGZ2 4 495» 

CB1057 DOOM TRYLOGY • 3 CDs 3.495» 
CB1178 EXTREME PINBALL 2 995. 

CB1061 FALLEN HAVEN 6.490» 

CB1266 FOOTBALL AMERICANO'98 4.995», 
CB1139 FLIGHT UNLIMITED 2 7 490» 

CB488 GABRIEL KNIGRT 2 2 795», 

CB1012 GRIPPEDOFFROAURACING 4.995 pb 
CB1023 HEXEN2 6.990- 

CB1058 INCUBATION 6 990» 

CB1051 JOINT STRIKE FIGHTER 7 490» 
CB1137 UTTLE BIG ADVENTURE 2 6 790» 

CBI016 MONOPOLY 5.990» 

CB1062 MUZZLE VELOCITY 5 690 

CB1055 NBA ACTION 5 890» 

CB1030 NHL OPEN ICE 5 890» 

CB1I63 OVERBOARD F. 690 

CB648 RAMA 2 995», 

CB1048 QUAKE2 6 990 

CB1029 REBEL MOON RISING 5 890» 
CB1207 RISING LANDS 6.990» 

CB1165 RIVEN MYST2 7 690» 

CB1209 SEVEN KINGDOMS 6 990 

CB1268 SIERRA PRO PILCT USA 5 490 » 
OBI 269 SIERRA PRO PILOT EUROPA 6.490» 
CB1302 SIERRA SPORT: FLY FISHING 4.995 pb 
CB1216 SIERRA SPORT: SKI RACING 4 995» 
CB1266 STRIP POKER 1 995» 

CB1044 STEEL PANTHERS 3 7 490», 

CB1195 STREETS OF SIM CITY 6 990.» 
CB1054 SUB CULTURE 7.690» 

CB1045 TAHLTL SCENERY 6 690 

CB1167 TAKE NO PRISIONERS 5 990 » 
CB1208 TERCER MILENIO 6 990 » 

CB1214 TIE BREAK TENIS 98 2 695» 


CD^i«spaná\!j!Ji!ij’: 


ÍE596 CELEBRITY NUDES 2 995 pías 

CE593 PORNMANIA SUPER TEENS 1.995 ptas 
CE594 PORNMANIA AMATEUR 1.995 pías 

CE595 PORNMANIA DOMINARON 1.995 ptas 

CPf 24/ack Pornmanla 3 CDs 3.995 pías 

. | / S' Ocluye 3 CD-ROMs: CE593. CE594 y CE595 
5.000 caita CD 

CE943 Best of ANA. ORAL 2.495 ptas 

CE944 Best Df SM BONDAGE 2.495 ptas 
CE945 Best of SPECIAL ASIE 2.495 pías 
CE946 Best of SPECIAL EJACS 2.495 ptas 
CE947 Best of COUPLES FIARD 2 495 ptas 
(£948 Best of MASSIVE MELONS 2.495 ptas 
§949 Best ofORGIES 2 495 pos 

CE950 Best Ot AMATEURS 2,495 ptas 

CE951 Best of TOP MODELS 2.495 ptas 

CP640 Pack Paradise 9 Cds 9.995 ptas 

9C0s con las 45.000 imágenes de la serie Best oT Eros de Paradise 
4 loufes portemas. 


CELEBRITY NUDES: Más de 2.000 m 
fotografías de las. actrices de las m 
series de TV: Melrose Place. 1 
Sensación de Vivir, Vigilantes de la 1 
Playa,... del ci ne: Dem i M oore. Sane I 
Bullock. Sharon Stone,... Modelos: 
Naomi Campbell. Claudia Schrierd, Elle 
McPeherson, Cmdy Crawtord... 
Cantantes: Gen (Spice Girls). 
Madonna, Latoya Jackson... y las 
ESPANDLAS más (leseadas. 


CE1037 - 4.995 ptas CE1073 -1.695 pt5 CE1072 - 4,995 

Pack Manga Pervert: Manga Extreme: Juego Manga Dreams 4 CDs: Pack 

Incluye 3 CD-ROMs Manga manga interactivo con de 4 CDs con más de 2.500 

°ervert 1,2 y 3. Más de inlinidad de niveles y más Mb y más de 6.000 

6.000 imágenes MANGA de 1.200 imágenes de imágenes de dedicadas al 

■rótico y pomo y las manga erótico y porno.. mundo del manga pomo: 
siimaciones más calientes. sumisión, humillación y 

Imprescindible para los violencia. 


uñantes del manga 


v siv nittmiK 


CE627 COLEGIALAS de excursidí; 1 690 ptas 
ÍE634 LAS PRIMERAS FIEBRES 1.690 ptas 
CE636 FRUTAS EXQUISITAS 1 690 ptas 

CE630 LA MAYOR ORGIA del mundo 1 690 ptas 
CE992 HISTORIAS DE PERVERSION 1 690 ptas 
:;E999 CAZA SEXUAL 1.690 pías 

(11001 LAS 7 MAGNIFICAS 1 690 pías 

CE1005 MONJAS MOJADAS 1 690 pías 


INCLUI E: ¡VA9CAK It/HING 2 K 
INYCAK 2 RACING 


INCLUYE: IJIU1AN lUJNNEK 
Y PHANTASMAGÜKIA 2 


.'■’o en él cybersexó virtual con los últimos CD-ROMs de 
Tterido XXX tota mente Interactivos de ultima generación 

CE544 PLACERES OCULTOS (español) 2.495 ptas 
CE597 DRACULA (español) 2.495 ptas 

uE857 VIRTUAL SEX (español) 2.495 ptas 

CE537 KAMASUTRA (español) 1.995 ptas 

CE968 PAMELA ANOERSON & TOMMY LEE - VCD 5-990 ptas 
CE775 HOT CITY (español) 2.495 ptas 

CE797 ELECTRO SEX (español) 2.495 ptas 
CE543 CASINO LAS VEGAS (español) 


INCLUYE: 3D MINI GOLF Y 
3D ULTRA PIMIAL CREEP NIGIIT 


Enviar a: OFFICE 200D - Apartado 851 - 37080 Salamanca 


2 495 ptas 


Nombre 


ARD 


CP- Localidad - Provincia: 


Disfruta con las mejores historias, fotos r "Hard 

Core 1 de las revistas Prívate ahora en 5 CD-KuMs. SOLO 
la más alta calidad para darte el máximo placer virtual 
multimedia. Elige por menú los salvajes vídeos o las 
increíbles fotografías, y a disfrutar. 


Recepción por Agencia (+1200 pts g envío) SEI 

i-1 . -. 3 

Recepción por Correos (+450 pts g envío) 

Cargo a mi tarjeta 


Fecha Caducidad 

IVA incluido 


Firma: 


Aportado 851 - 37080 Salamanca 

* Tel: 902 194 194 
4 Fax: 923 373 332 

romware@offue2000.es 

wWw.ofihe2000.es 


IMAGENES 


| Suscripción 

I GRATUITA a la 

K blicación 

ROM-WAREy 
XSi Excess 
| Interactive, con 

más de 3 000 CD- 
ROMs sobre 
uegos, cultura 
óticos 

utilidades gráficos etc 


GRATIS > 

1 CD-ROM 

M>R CADA 5.000 pts 
V*dc COMPRA 


Por cada 5.000 pts de compra, 
eliga 1 CD-ROM de la lista 
adjunta totalmente GRATIS 


+ Fotos 


Disfruta al máximo de una 
película X protagonizada por la 
sensual Raquee'Kelly y Sharon 
Kane, En español. 


La primera enciclopedia sobre los 
perros que estudia todas las razas 
del mundo Imprescindible. 


INTERACTIVOS 


Pack Diversión 


Envíen los artículos cuya referencias que 
indico a continuación 


■ Suscripción 

GRATUITA a la publicación 

Suscripción GRATUITA a la publicación ROM WARE y 


XSi Excess Interactive con mas de 3 000 CD ROMs 
sobre luegos cultura eróticos utilidades gráficos, etc 

NO es necesaria hacer ningún podido para 
recibir la suscripción. 






















































report SB 


Copa del Mundo Francia 98 

EA Sports 

PC Fútbol Selección Española 
Mundial'98 

Dinamic Multimedia 


Adidas Power Soccer 98 

Fsygnosis 

Mundial 98 

Take 2 Interactive 


Sergio Zazo 


El Kundial de Francia está en 


su momento álgido. Unos 


equipos han tenido mas suerte 
que otros, pero todos ellos 


tienen una cosa en común: su 


World League Soccer 

Eidos 


Sensible Soccer World Cup 98 

GT Interactive 


Ultímate Soccer Manager 98 

S i "“ rra 


pasión por el deporte rey. La misma que se desata en los 
ordenadores de miles de usuarios que desean disfrutar del fútbol 
en su ordenador Para ellos hemos preparado este reportaje en el 
que hacemos un repaso a los juegos actualmente disponibles. 


Super Match Soccer 

Acclaim 























































































































































Uno de los momentos mas 
emocionantes del partido 
es la presentación de las 
selecciones 


EA Sports 

Valoradón: 80 


reportj 


FRANCIA ti 


«Copa del Mundo: 
Francia 98» es el 
único juego oficial 
del Mundial. 


Copa del Mundo: Francia 98 


E n contadas ocasio¬ 
nes se trata de pro¬ 
gramas con una 
calidad excepcio 
nal que aprove¬ 
chando esas cir¬ 
cunstancias adelantan o 
retrasan su salida y preparan 
una gran campaña de publi¬ 
cidad para lograr incremen 
tar sus ventas Sin embargo, 
también existen aquellos 
programas que lejos de te¬ 
ner una calidad excepcional 
son verdaderamente diverti¬ 
dos y que sin tener nada que 
ver con los mundiales, aun¬ 
que »u título así lo indique, 
nos hacen pasar un buen ra¬ 
to. Y por último, se encuen¬ 
tran los programas de relle¬ 
no que son lanzados 
aprovechando las ansias del 
público por comprar pro¬ 
ductos de este tipo. 

Con todo ello, hemos creído 
oportuno presentaros los pro¬ 
gramas que han aparecido o 
van a aparecer, en breve, en 
relación con el Mundial de 
Fútbol, competición que está 
teniendo lugar en Francia 
desde el pasado 10 de junio, 
y que se extiende hasta el pró¬ 
ximo 12 de julio. 


El fútbol es así 


N os encontramos ante uno 
de los mejores juegos de 
todos los comentados en 
este reportaje especial de fútbol 
Sobresale de los demás tanto en 
materia gráfica como en el aparta¬ 
do de jugabilidad y, por supuesto, 
en la diversión Dos característi 
cas que comprobaremos desde un 
principio, ya que se nos obsequia 
con una colorida y cuidada pre¬ 
sentación acompañada de un co 
nocido tema musical 
Se comenta el gran parecido de 
este programa con otros juegos an¬ 
teriores de la compañía como «FI 
FA Rumbo al Mundial 98». Cierto 
es que esta versión incorpora varias 
mejoras así como una actualización 
de todas las bases de datos, pero no 
creemos que justifique la realiza¬ 
ción de otro programa. Flubiera si 
do más correcto realizar una actua¬ 
lización a un precio módico, y no 
volver a tener que compramos el 
producto. 


Contamos con un gran 
número de cámaras 
o puntos de vista 
para poder situarnos 
mejor dentro del 
terreno de juego 

En el programa tenemos cuatro 
opciones' entrenar el lanzamiento 
de penaltis, entrenar al equipo, ju¬ 
gar un partido amistoso o jugar la 
Copa del Mundo de Francia 98 

Antes de empezar cada partido 
aparece una introducción de la se¬ 


de en la que se va a disputar el 
partido. Los calendarios son los 
oficiales así como la formación de 
los ocho grupos en los que encon¬ 
tramos los 32 equipos. Una vez 
seleccionado el tipo de partido 
que queremos disputar, el juego 
nos ofrece la posibilidad de cono¬ 
cer algunas de las facetas más im¬ 
portantes del equipo seleccionado, 
como su historia o sus resultados 
en partidos oficiales. 

Dentro del partido o de los en¬ 
trenamientos contamos con un 
gran número de cámaras o puntos 
de vista para poder situarnos me 
jor dentro del terreno de juego. 

Además, tras ganar la Copa, te¬ 
nemos acceso a partidos clásicos 
disputados a lo largo de los mun¬ 
diales. con los equipos más gran¬ 
des de todos los tiempos, como la 
selección inglesa del año 66 D 


























útbol 


Selección Española Mundial 98 


Todos con la selección 




La vfcrdún 6.5 de»' simulador o4r*ce 
gj Sh ^ novfcdades tal. s cumo las car*s de 
los jugadores o el zoom automático. 


propia selección con jugadores de 
primera y segunda o jugar con los 
elegidos por Clemente 
En el apartado del simulador, 
decir que incorpora las últimas 
novedades de la versión 6 5, ín 
cluyendo las caras de todos los 
jugadores, reproducción exacta 
de los estadios donde se va a dis¬ 
putar el Mundial o la posibilidad 
de poder utilizar una tarjeta ace 
leradora gráfica 3D D 


P C Fútbol Selección Espa¬ 
ñola Mundial 98» contie¬ 
ne 2 CD-ROM, en uno de 
los cuales encontramos la mejor 
base de datos que existe en la ac¬ 
tualidad acerca de la historia de la 
selección española y de la Real 
Federación Española de Fútbol, 
En dicho CD disponemos de da¬ 
tos recopilados de fuentes tan di¬ 
versas como hemerotecas, video¬ 
tecas el NO-DO o los archivos de 
RTVE, La historia de la selección 
española recrea la vida del equipo 
a través de los 605 jugadores y de 
los 422 partidos que han disputa 
do a lo largo de su existencia. 
Tenemos acceso a datos de todos 
los jugadores que han vestido la 
camiseta en alguna ocasión, des¬ 
de Arabolaza autor del primer 
gol, pasando por un futbolista que 
sólo jugó un minuto en partido 


Ofrece gran cantidad de 
videos de los goles más 
famosos y fotografías 
de todos los jugadores 

oficial, hasta llegar a Fernando 
Morientes, el ultimo debutante 
Además, se incluye la historia de 
la RFEF desde su nacimiento en 
Huelva hace 91 años hasta el día 
de hoy, con los datos de todos los 
torneos nacionales y trofeos no 
oficiales, asi como un organigra¬ 
ma tecmco y directivo de la insti 
tución Ofrece también una gran 
cantidad de vídeos de los goles 
más famosos y fotografías de to¬ 
dos losjugadores 
E el otro CD encontramos el juego 
en sí, en el que destaca la opción 
de seleccionado! - nacional, a través 
de la cual podemos crear nuestra 


PCFÚTBOl 

Estadio do Francia 

llí" 


Fundación: nn o aci al u.im nioctaum 


sami-RaMt 


El Estadio dp Francia es una 
virguería arquitectónica, de la 
cuál saidra coronado el j 2 de 
julio el nuevo campeón del 
Mundo, inaugurado el de 
enero de 1998, la sele -n 
espartóla tuv' el pnvii ta «e 
participare 'reno de 


Li II DA 0 

Situada a las puertas de París, V2M 
Salnt-Denfs, donde se disputará I 
el partido inaugural y la gran final, 
era conocida sobre todo por su 
catedral, necrópolis real y pnme 
edificio gótico de Francia Pero 
ahora se distingue además por su ^ 
Estadio de Francia, concebido ¿Ji 






La base de datos 
histórica es tan amplia, 
que incluso algunos 
periodistas deportivos 
la utilizan para escribir 
sus artículos. 
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Adidas Power Soccer 98 


A las puertas del Mundial 




Q ue una compañía con la 
solera y la reputación co¬ 
mo Adidas ponga su 
nombre en un juego ya es señal de 
que este no puede ser malo. Y es 
que los responsables de esta firma 
han tenido muy buen ojo en elegir 
a otra buena compañía como es 
Psygnosis para presentar este jue¬ 
go en vísperas del mundial 
En materia gráfica se asemeja 
mucho a otros juegos comentados 
en este reportaje como «Mundial 
98» o «Copa del Mundo Francia 
98». La aceleración gráfica es 
muy importante a la hora de po¬ 
der jugar a «Adidas Power Soccer 
98», que aceptará la mayoría de 
tarjetas Direct3D y que estará op¬ 
timizada para las tarjetas con el 
chip Voodoo en cualquiera de sus 
dos variantes. Además, este pro¬ 
grama destacará por un aspecto 


Podremos jugar en 
las ligas más 
importantes del inundo, 
como la española, la 
escocesa, la aleman^ la 
brasileña o la francesa 

clave: la gran cantidad de posibili¬ 
dades de juego que tendremos. Va¬ 
mos a poder elegir entre tres gran 
des opciones' modo entrenamiento, 
donde pondremos a punto a nues¬ 
tros jugadores y a nosotros mismos. 
Tendremos la posibilidad de entre¬ 
nar los comer, el lanzamiento desde 
el punto de penalti, desarrollar la 
velocidad y los reflejos con los co¬ 
nos o disputar un partido entre los 
jugadores de nuestro propio equi 
po Por otro lado, vamos a poder ju 
g i en las ligas más importantes de 


mundo, como la española, la es¬ 
cocesa. la alemana, la brasileña o 
la francesa entre otras, contando 
con los jugadores más conocidos 
de todas estas ligas, ya que la base 
de datos con la que contará este 
programa será inmensa. Y por úl 
timo, vamos a poder disputar los 
campeonatos y las competiciones 
más espectaculares -la Cham- 
pions League, la Copa de la UE¬ 
FA la Recopa de Europa la Co¬ 
pa de África y el mundial de 
fútbol en Francia-. 

En definitiva, en unas pocas se¬ 
manas vamos 
a poder con¬ 
templar si las 
expectativas 
que se han le¬ 
vantado sobre 
este programa 
son ciertas. B 




Los gráficos están 
conseguidos hasta 
el punto de que si 
nos fijamos 
descubriremos la 
marca de las 
botas. 
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La lucha por el titulo 



Todos los detalles de los 
jugadores están presentes, 
incluso las botas blancas 
de Alfonso. 


S i compara¬ 
mos con la 
mayoría de 
los juegos actuales 
que están optimiza 
dos para tarjetas ace¬ 
leradoras, «Mundial 
98» se mueve de una 
forma suave, sin ne¬ 
cesidad de tarjetas 
de este tipo, pero con un Pentium 
166 como equipo básico, 

Al iniciar el programa nos da 
mos cuenta de que podemos se¬ 



leccionar nuestro idioma en el 
apartado de los mentís, lo que fa¬ 
cilita bastante la elección de todas 
las opciones que incorpora el jue¬ 
go Otras opciones que debemos 
elegir antes de comenzar a jugar 
es el tipo de partido, entre encuen¬ 
tro amistoso y oficial 
Una de las notas destacadas del 
juego es la fidelidad en la repre 
sentación de las características fí¬ 
sicas de cada jugador -el pelo ri¬ 
zado de Kiko, la falta de él en 
Ronaldo, el cabello rubio de los 



Una nota destacada del 
juego es la fidelidad 
en la representación 
de las caracteríticas 
de los jugadores 


jugadores teutones o la piel more¬ 
na de los de Camerún- Por otro 
lado, algunos de los movimientos 
de los jugadores no son todo lo re¬ 
ales que se podría desear y otros 
son demasiado bruscqs 
Los gráficos son de bastante ca¬ 
lidad Hay que hacer una mención 
especial a las caras de los jugado¬ 
res, sacadas de las reales, aunque 
en algunas ocasiones parecen que 
están pegadas sobre un cubo, a 



L a famosa productora de 
títulos como «Tomb Raí- 
der» o «Fighting Forcé» 
se ha decantado ahora por este 
juego de simulación deportiva. 
«World League Soccer» es uno 
de los pocos programas de este 
reportaje que in¬ 
cluye la posibili 
dad de jugar utili¬ 
zando aceleración 
gráfica, aunque 


incluye una versión para acele¬ 
ración por software. 

Las opciones que tenemos den¬ 
tro del propio terreno de juego 
son bastante numerosas, como 
por ejemplo la repetición de cual 
quier jugada Además, existe la 
posibilidad de se¬ 
leccionar cual¬ 
quier cámara que 
nos ofrezca una 
visión más real 


World League 

Soccer 


Botas de oro 


del encuentro. Y por último, des¬ 
tacar la cámara subjetiva con la 
que nos colocamos en el punt > de 
vista de cualquier jugador. 

Los gráficos son bastante 
aceptables y reflejan claramente 


Existe la posibüLlad 
de seleccionar 
cualquier cámara que 
nos ofrezca ur 
más real del ene 



la realidad de un partido de fút¬ 
bol con sus faltas, saques de 
puerta, chilenas, regates y todo 
un sinfín de movimientos muy 
bien realizados y dotados de una 
increíble suavidad. Sin embargo, 
si nos fijamos en los hombros de 
los futbolistas creeremos ver a 
jugadores de fútbol americano. 

Por último, hay que destacar los 
coméntanos de una de las mejores 
parejas de periodistas deportivos 
del Reino Unido formada por 
Ray Wilkins y Peter Brackley. I 
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Una de las características 
del programa es la vista 
cenital del campo. 


Sensible Soccer World Cup 98 


El fútbol desde otro punto de vista 


Uno de k s pucos 
momw’tos © r * íes 
que vamo** a 
poder disfrutar 
de gráficos 
trldirnensionaii/s 
es en la 
repetición 
de las jugadas. 


N os encontramos ante un 
programa que no se pare¬ 
ce nada a los simuladores 
de fútbol que estamos acostun bra 
dos a ver en estos últimos meses 
En Sensible Soccer World Cup 
98» se han abandonado las tres di 
mensiones (que aparecen en con¬ 
tadas ocasiones) y se ha optado 
por una vista cenital mas propia de 
juegos como las versiones anterio ¬ 
res de este mismo programa, el 
mítico «Kick Off» o las primeras 
versiones de «PC Fútbol». 

Aunque los gráficos no son 
malos, no aprovechan las ultimas 
tecnologías, limitándose a la re¬ 
presentación de los jugadores y a 
una parte del campo, ocasionan¬ 
do la falta de publico en el esta¬ 
dio e incluso el propio escenario 
del juego (excepto en el momento 
de las repeticiones). 


Los c- mentarlos apa¬ 
recen muy de vez en 
cuando y con frases con 
tan poco sentido como 
“pase genial” cuando lo 
único que hacemos es li¬ 
mitamos a tirar a puerta 
o “una jugada increíble” 
cuando el portero detiene 
sin esfuerzo el balón 
En el programa se han 
añadido equipos de casi todo el 
mundo con los que podremos ju¬ 
gar competiciones de todo tipo, ya 
sean partidos amistosos, rápidos, 
oficiales, encuentros de entrena¬ 
miento o de exhibición. Por otra 
parte, los nombres reales de los ju 
gadores han sido transformados en 
nombres ficticios -Malina, Luis 
Anriquez o Rumano-, por aquello 
de los derechos de imagen, y el di 
ñero que hay que pagar por ellos. 


En el programa se 
han añadido equipos 
de casi todo el mundo 
con los que podremos 
jugar competiciones 
de todo tipo 


Si los equipos con los que con 
tamos nos parecen pocos para for¬ 
mar una liga o un campeonato en 
condiciones, pode¬ 
mos acceder a la base 


de datos de la liga Sen¬ 
sible, con equipos tan 
diversos como el Alfa¬ 
beto formado por juga¬ 
dores de la talla de A. B 
o incluso el famoso C o 
el equipo de los Desfi¬ 
gurados, con jugadores 
como la Mujer Barbuda 
o el Jorobado, y crear 
nuestra propia liga, 
mundial o torneo de verano 
También podemos definir a los 
jugadores de la forma que más 
nos guste, pelo corto o pelo lar¬ 
go, rubios o morenos, blancos, 
mulatos o negros, al igual que las 
equtpaciones, tanto camisetas, 
pantalones o medias. 

En definitiva, «Sensible Soccer 
World Cup 98» es una versión ac¬ 
tualizada de un juego tan clásico, 
y con miles de adeptos repartidos 
por todo el mundo, como es 
«Sensible World of Soccer». B 
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Gestiones técnicas 


E sta versión del 98 es muy 
parecida a los otros dos 
programas, -«Ultímate 
Soccer Manager 1 y 2»- pero se 
han introducido bastantes mejoras 
tanto en el aspecto gráfico como 
en el simulador. Entre estas mejo¬ 
ras destaca la nueva interfaz que 
es bastante más intuitiva que en 
programas anteriores y con una 
presentación más clara. 

Con respecto al progra¬ 
ma, podemos decir que 


tanto el modo de simulador depor¬ 
tivo o modo entrenador como el 
de gerente pueden ser considera¬ 
dos los más realistas del momen¬ 
to. Dentro del modo manager o 
gerente hay que destacar el nuevo 
sistema de transferencias de juga 
dores, ya que con él podemos 
puntualizar en el contrato de los 
mismos todas las características 
que deseamos o que nos interesan 


M uchos recor¬ 
daréis, espe¬ 
cialmente los 
más vetemaos, que ha¬ 
ce unos años existía un 
ordenador que contaba 
con tan sólo 48 Kb de memoria, 
no tenía disco duro y los juegos 
se cargaban a través de cintas de 
cassette. Nos estamos refiriendo 
al clásico Spectrum. En algunos 
de los ratos de ocio, los más fo- 
rofos del fútbol disfrutamos ju 



Tanto el modo de 
simulador deportivo o 
entrenador como el de 
gerente pueden ser 
considerados los más 
realistas del momento 

Además, podemos enviar a un 
ojeador a otros equipos para que 
nos proporcionen información so¬ 
bre los jugadores que les parecen 


más valiosos para nuestros intere¬ 
ses. Incluye también un sistema 
de multiligas donde podemos ac¬ 
ceder a cualquier competición. 

En resumen, si lo que nos in¬ 
teresa del fútbol son las finan¬ 
zas, lo nuestro es el modo geren 
te Si lo que más nos interesa es 
el fútbol en su estado puro nos 
tendremos que decantar por el 
puesto de entrenador, aunque te¬ 
nemos que avisar que el simula 
dor es bastante pobre D 


1 


gando a «Matchday» o a su se¬ 
cuela «Matchday II», realizados 
por un tal Jon Ritman. Pues 
bien, el genial Jon ha vuelto a la 
carga con un nuevo programa 
muy al estilo de aquellos que le 
hicieron famoso en la pasada dé¬ 


Super Match 

Soccer 


Vuelta a los clásicos 


cada y que, dejando a un lado la 
calidad gráfica y el uso de las ul 
timas tecnologías, se decanta 
más por la diversión como ca¬ 
racterística principal. 

Como muchos de los programas 
de fútbol aquí comentados, 
cuenta con vanas vistas para que 

Cuenta con varias 

f 



Chantos la que más 
tu» n>nv 

en cada momento 


elijamos la que más nos conven¬ 
ga en cada momento. El modo 
de juego es bastante variado, ya 
que podemos jugar un partido 
amistoso, de alguna competición 
liguera europea o americana y 
un partido del mundial. 

En el apartado de anécdotas hay 
que destacar lo que ocurre cuando 
nos hacen una falta grave, ya que 
el jugador se va quejándose y co¬ 
jeando aunque resulte que todo es 
“teatro”, ya que al cabo de unos 
metros se pone a correr como si 
fuese Cari Lewis. 0 
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D consulta y divulgación 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 

Megas (16 Megas rec.) 

CPU 

486/66 (Pentium 90 rec.) 

Taijeta gráfica 

SVGA PC11 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 

Windows 3.1 o supenor 


Manuel de Falla 

Notas de pasión 

La colección «Música en los Jardines de España» reúne diez CD-ROM dedicados 
a los compositores que mayores éxitos han cosechado para la música española. 
El primero de ellos está dedicado a la figura internacional de Manuel de Falla, 



IMM IMAGO MUNDI 
Divulgación 


de quien se ha cumpüdo recientemente el cincuentenario de su muerte. 


Infancia y formación (1676 190Í) 



Manuel de Falla, primogénito 9t una familia de la alta 
burguesía comerciante de frítales del siglo XIX, vio la luz 
en el numero 3 de la galana plaza de Mina el 23 de 
noviembre de 1876 Bautizado con los nombres de Manuel 
Mana d© los Dolores dementa Ramc» det Sagrado 
Corazón de Jesús, su mfanc • transcurnó en Cádiz con 
la&mayores comodidad;; 

Como corresponde a un bu ■ rt • s venas de 

Manuel de Falla corría sangre m v mestiza 
fundamentalmente catalana por ellido materno 
Mathsu (familia francesa de Perpman establecida en 
Mataré a principios del s. >Tv1ll) y levantina por el apellido 
paterno Falla, pero también e posible detectar una fuerte 
ascendencia italiana -de la nutrida colonia italiana del 
Cádiz do finales del s con apellidos co úuaglia, 
Parodi y Batallmi. y. en ñor medida, hay angra 
americana que le vin- • través de su abuela materna 


«2 






1 Serg io Zazo 


1 autor de las obras El 
amor brujo. Noches en 
los jardines de España 
o El sombrero de tres picos vió 
la luz el 23 de noviembre de 




C Itura 




política 


/sociedad 


En esta completa obra podemos contemplar desde la vida del autor hasta manuscritos de sus obras. 


«Vida * 
de 

falla 


1876 en Cádiz, y desde muy jo¬ 
ven comenzó a asistir con asidui¬ 
dad a los conciertos de música 
de cámara que se daban por 
aquel entonces. Más tarde acudió 
al conservatorio donde conoció 
el arte que le daría la fama mun¬ 
dial: la música. Tras una vida 
plagada de éxitos tuvo que aban¬ 
donar España trasladándose a 
Argentina donde murió en 1946, 
dejando tras de sí un auténtico 
glosario de obras maestras. 
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Falla en el jardín de su casa 


Los vídeos, aunque no muy 
numerosos, nos sitúan 
perfectamente al personaje y a su 
obra dentro del marco histórico. 



Con el juego podemos ver si 
realmente conocemos a Falla. 



Los apartados 
más importantes son 
los que tienen que ver 
con su obra musical 

Vida y obra 
de un genio 

Las secciones que componen el 
programa nos muestran la vida y 
obra del gran compositor gadita¬ 
no. Entre dichas secciones pode¬ 
mos encontrar su biografía, reple¬ 
ta de numerosos datos interesantes 
que nos sitúan en la época apor¬ 
tando interesantes fotografías y 
documentos de la misma. 


En la cronología podemos ob¬ 
servar algunos de los datos apare¬ 
cidos en la biografía pero esta vez 
acompañados de otros comenta¬ 
rios acerca de la época. En otro 
apartado podemos disfrutar con 
un libro de fotografías persona¬ 
les de Manuel de Falla, donde 
veremos imágenes de su familia, 
de su Cádiz natal, representacio¬ 
nes de sus obras y fotos del exi¬ 
lio y muerte. En el apartado de 
los vídeos veremos algunas de 
las pocas imágenes cinematográ¬ 
ficas que se conocen de Falla: 
conciertos y representaciones a 
cargo de la Fura deis Baus. 

Los apartados más im¬ 
portantes del programa 
son los que tienen que 
ver con su obra musical. 
Dentro de ésta podemos 
acudir a un cuadro y un 
mapa de audición don¬ 
de conocer paso a paso 
todos los secretos de sus 
obras. Para seguir estas 
piezas musicales la guía 
que acompaña al pro¬ 


grama incluye también estos ma¬ 
pas de audición. 

Por último, se incluye un juego 
en el que tenemos que responder a 


diversas preguntas acerca de la obra 
musical de Falla, con el objeto de 
intentar descubrir una imagen si¬ 
tuada tras un muro. B 



Las guías de audición nos explican paso a 
paso todas las partes de las obras. 


Nuestra opinión 


E sta colección de «Música en los Jardines de España» ini¬ 
ciada con la figura de Manuel de Falla convierte al CD- 
ROM en una gran fuente de información acerca de los compo¬ 
sitores mas grandes del panorama español de los últimos 
tiempos La estructura del programa engloba todos los aspee 
tos de la vida de los compositores, y en esta ocasión de Falla 
Para aquellos que no disponen de un ordenador, el disco puede 
funcionar como un Compact Disc normal de audio y puede ser 
escuchado a través de un equipo de alta fidelidad y seguido a 
través de la guia que lo acompaña La posibilidad de poder dis¬ 
frutar de la aplicación en ingles y en castellano amplia las posi¬ 
bilidades de distribución del programa 
La guia que complementa al CD-ROM también aparece en in¬ 
gles y en español La música del programa es la misma que po¬ 
demos escuchar aparte, y la gran cantidad de fotografías in¬ 
cluidas nos acercan mas a Falla y a su entorno En el aspecto 
gráfico el programa es bastante bueno los datos están bien 
distribuidos y la facilidad de acceso a las secciones garantiza el 
perfecto visionado de la aplicación En definitiva, una serie im¬ 
presionante de diez autores que esperamos con impaciencia 
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% consulta y divulgación 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 

8 Megas (16 Megas rec.) 

Espacio en disco 

9 Megas (24 Megas rec.) 

CPU 

486/66 (Pentium 120 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PC11 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 3.x o suparior 



FOLIO 


Divulgación 


Salvador Dalí _ 

Un genio del siglo XX 

Es indiscutible que 
Salvador Dalí ha sido uno 
de los más grandes y 
controvertidos genios de 
la pintura, escultura, 
diseño o literatura, entre 
otras disciplinas, del 
siglo XX. Sin embargo, 
nunca se había realizado un proyecto multimedia que abarcase toda su obra 
como el que presenta Salvador Dalí en el Teatre-Museu Dalí y otras colecciones. 



1975 


Dalí i Dom4 


26 d* *n*n> 3» pitMnt» en A*on z la primara parta da la película Visje » i» Mu 
Uohgcé* ■ Horrm*)» » flepmontf Roustel, de Dalí i el rea zador Jo** 
Menta Bacqar 



Dell medrando un hologram* en al ratón del Hotel Meunca do Paria 

rraynqht Marr L trr. i. _ 


1964 

1965 

1968 

1969 

1970 

1971 

1974 

1975 
1978 
<979 



En el apartado referente a la biografía de Salvador Dalí, conoceremos 
todos los datos acaecidos durante cada uno de ios anos de su vida. 


J Sergio Zazo 


E 


s necesario acercarse a 
la persona y a la obra 
de Salvador Dalí desde 
varios puntos de vista diferentes, 
ya que el genio de Fígueres desa 
rrollo su obra en distintos campos, 
como la pintura, la escultura, la 
ilustración, el diseño, la literatura 
y el cine. Salvador Dalí fue un ar 
usta con una vida que se fundió 
con su obra. Una obra que nos de 
muestra una trayectoria donde se 
enfrentan la racionalidad y la lo¬ 
cura, la miseria y la grandeza, lo 
físico y lo metafísico, la muerte y 
la vida eterna. 


Vida y obra 

El CD-ROM se compone de 
cuatro grandes apartados dividí 
dos a su vez en varias secciones 
perfectamente diferenciadas. 

En el apartado correspondiente 
a la biografía, que abarca año por 
año toda la vida del artista, se in 
cluye todo tipo de información re¬ 
levante para comprender al genio 
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Las obras expuestas vienen 
acompañadas por un 
comentario sobre la misma 
en formato audio 

y a su obra El hipertexto remite al 
usuario a fichas explicativas sobre 
los artistas, personajes y corrien¬ 
tes pictóricas de la época. Los da¬ 


tos que nos aporta son numerosos 
y vanados y gracias a ellos pode 
mos hacemos una idea sobre la vi¬ 
da que llevó el genial pintor 


N unca se había llevado 
a cabo un proyecto de 
este tipo acerca de la vida y 
obra de Salvador Dalí, uno 
de los mas grandes genios 
españoles del siglo XX junto 
a Pablo Picasso o Miro 
La presentación es impeca¬ 
ble y va acompañada de 
una música muy agradable 
escrita por el propio Dalí 
perteneciente a su ópera 
étre Dieu Las fotografías 
de las obras están muy bien 
presentadas y tienen una 
calidad mas que aceptable 
Es muy interesante el desa 
rrollo de la biografía, al igual 
que la visita guiada al Teatre- 
Museu Dalí Por último, el pe¬ 
queño cuadernillo que acom 
paña al CD-ROM nos 
presenta suficiente informa¬ 
ción y láminas de gran tama¬ 
ño como para conocerlo to¬ 
do sobre uno de nuestros 
artistas mas internacionales 


Aunque Dalí fue un gran pintor destacó en 
otros campos como el cine o la literatura. 

resantes del programa es El Tea- 
tre-Museu Dalí donde veremos las 
salas y una breve historia del mu 
seo que construyó Dalí en los 
años 70 en su ciudad natal. Por úl¬ 
timo, un recorrido por las diferen¬ 
tes facetas de Salvador Dalí, es 
decir, la escena, el cine la literatu¬ 
ra, la arquitectura y la pintura. O 


Un sencillo sistema de zoom nos 
permitirá apreciar la técnica 
empleada por Dalí en sus obras. 


Otro gran apartado es la trayec¬ 
toria artística, que nos viene muy 
bien para conocer a fondo la obra 
de Dali, ya que se ha ordenado en 
seis periodos básicos. 

Las obras expues¬ 
tas vienen acompaña¬ 
das por un comentario 
sobre la misma en for¬ 
mato audio, que resal¬ 
ta los aspectos más 
importantes para una 
mayor comprensión. 

Los periodos a los que 
hacemos referencia 
son Dali Joven. El pe¬ 
ríodo surrealista. El 
periodo clásico. Periodo místico- 
religioso, Periodo científico y, pa 
ra finalizar, Las últimas décadas 
En este apartado vamos a disfru¬ 
tar, además, de todas sus obras 
presentadas de forma cronológica 
con la posibilidad de ampliarlas 
para observar mejor todos los de¬ 
talles. Otro de los apartados inte¬ 


Nuestra opinión 



La visita guiada por el "Teatre-Museu Dalí" nos llevará a través de todas 
las estancias, como por ejemplo la fascinante sala Mae West. 


Otaria maeatra*, Rué Trapn y Expowcion Ptfxot 


Palacio del Viento, Poeaia de America y Sato de las X jw» 


Salía de Torre Gáfate» 


" ■ or y sala Mae West \ 

corredor del nrvel inferior 
(primera píente del museo), hacia la A 
Sala Mae Weal, encontramos en fi 
i pnmer lugar upa escultura en bronce/ 

■ patinado, te famosa Yenua de Milo * 

■ con catpnea de 1936 A continuación, 

■ destacan las tras instalaciones tn 
Yitnnas, la pnmere de las cuales 
constituye un homenaje al Corpus 
h/pefCvbKua de 1954 con inclusión 
dé cruces de cubos especularas y en 
madera de olivo En la segunda 
vitrina, destacan dos ««culturas La 
flor del Mal y La mmortaltdad de 
Céator y Pólwc En la tercer» se 
expone una obra emblemática un 
ijemplar de la reproducción de 1970 

i dél Busto de mu r retr . ctivo da 
1933 Ya en la Sala Mae West, 
encontramos, en su espacio central 
la instalación realizada en 1974 con la 
colaboración del arquitecto Óscar , > 
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consulta y 


divulgación 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 

4 Megas (8 Megas rec.) 

CPU 


486/33 (Pentium 90 rec.) 

Tapeta gráfica 

SVGA PC11 Mega 


Tarjeta de sonido 

Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 

Windows 3xo supenor 


VALOIACIÓA 




Imprimir Salir 


El lobo y las siete 
cabritas 


Todo un clásico 

IPS nos presenta en «El lobo y las 
siete cabritas» el clásico cuento de 
los Hermanos Grimm de una forma 




Ivamc»» Colorear 




Á t coloree 
■ArrssJr# <j elijo 4* 
color fíenle 

—«- 


Siguiente 



clara y sencilla, para que los niños 

IPS 

Entretenimiento se diviertan y se inicien en el 

manejo del ordenador. Además, el 
CD-ROM incluye versiones en 
inglés y en castellano para facilitar 
la comprensión de otro idioma. 


El cuentacuentos 

Lo primero con lo que nos va¬ 
mos a encontrar según ejecutemos 
el programa va a ser un menú en 
el que decidimos de qué forma 
queremos escuchar el cuento. Te¬ 
nemos cuatro posibilidades: in¬ 
glés-inglés, donde el texto aparece 
totalmente en inglés y a través del 
cual se nos ofrece el acceso a un 
diccionario ilustrado con defini¬ 
ción escrita y hablada en inglés. 
Español-español, exactamente 


I SomaAmat 


Salir Repartí Siguiente Pista 


i 2 

J FACIL 


Uno de los juegos mas divertidos a la par que complicado es el 
rompecabezas, donde tenemos que poner en orden una serie de fichas. 


n «El lobo y las siete 
cabritas» los niños a 
partir de cuatro años 
pueden disfrutar con todo un clá¬ 
sico de la literatura infantil a la 
vez que se inician en el inglés El 
programa cuenta con unos diver¬ 
tidos juegos que complementan 
todo lo aprendido anteriormente: 
números, razonamiento, colores, 
formas y un largo etcétera 
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Ademas de la narración del 
cuento, el niño puede leer el texto 
que aparace en cada pantalla. 


Repartir 


Pista 


Salir 


Vamos 

<7 

0 

■h 

R 


Au'&r+fts: 2 
f#lle*: 0 


| Comprobar 1 


igual que el anterior con la salve¬ 
dad de que en esta ocasión el texto 
está en español de la misma for¬ 
ma que el diccionario Español in¬ 
glés, texto en español en el que 
aparecen algunas palabras marca¬ 
das en rojo, palabras que nos dan 
acceso a una traducción verbal del 
vocablo elegido. Y por ultimo, ín- 


de una sola vez los chavales ha¬ 
brán aprendido varias cosas. En 
este ejemplo, qué es una “vela”, 
una “chimenea” y el significado 
de “sobre”. Y así de esta forma tan 
sencilla se va desarrollando toda 
la historia en la 
que el temible 
lobo intentará 


venes jugadores experimentan 
con cientos de colores que pueden 
aplicar libremente para dar vida a 
las ilustraciones en infinitas com¬ 
binaciones. El típico juego de la 
palabra escondida donde tenemos 


Nuestra opinión 


U 


En un apartado diferente del programa 
se encuentran los juegos, entre 
los que podemos encontrar los puzzles 
o los rompecabezas 


glés-español. donde aplicaremos 
el caso anterior, texto en inglés y 
ayudas en español 

El cuento se desarrolla a través 
de 45 ilustraciones interactivas. 
Por ejemplo, a lo largo de la histo¬ 
ria, en alguna escena se nos pedirá 
que pongamos una vela sobre la 
chimenea, por lo que los más pe¬ 
queños de la casa tendrán que bus¬ 
car una vela y ponerla donde indi¬ 
que la flecha Aunque parezca una 
tontería, de un simple plumazo y 


U P«l«br* &st6rtdt'd« 

A RAR 


de cualquier 
forma engañar 
a las inocentes 
cabritas para poder entrar en su 
casa y comérselas. 

Juegos para todos 
los gustos 

En un apartado diferente se en¬ 
cuentran los juegos, entre los que 
podemos encontrar los puzzles o 
rompecabezas Unos pequeños di¬ 
bujos para colorear, donde los jó¬ 


Lelra: 

■Atierlbs: 15 

folios: 2 


Comprobar 

Repartir 


El juego de La Palabra Escondida 
permitirá incrementar el 
vocabulario del joven jugador. 

que averiguar una palabra oculta 
contando con diez errores posi 
bles. Y por último, el juego de la 
suma, un juego bastante sencillo 
donde los niños tienen que averi¬ 
guar cuál es el resultado de una 
pequeña suma. H 


n programa realmente 
interesante para los 
más pequeños de la casa 
Buenos gráficos, 
buenas narraciones 
y divertidos juegos 
aparte de la historia 
Aunque se trata de 
un cuento, incorpora 
elementos educati¬ 
vos como un peque¬ 
ño diccionario ilus¬ 
trado o una versión 
en inglés. 

Las ilustraciones 
son muy detalladas 


y parece que se hubiesen di¬ 
bujado con ceras, algo real¬ 
mente curioso. Seria una 
buena idea que se editasen 
mas clasicos de la literatura 
infantil en este formato para 
que todo el mundo pudiese 
conocerlos y deleitarse con 
los cuentos de toda la vida 
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consulta y 


divulgación 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 

8 Megas (16 Megas rec.) 

Espacio en disco 
8 Megas 

CPU 

486/53 (Pentium 90 rec.) 
Taijeta gráfica 
SVGA PC11 Mega 
Taijeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 3.1 o superior 


VALORACION 



Mi primera aventura 

matemática 


Aprender y disfrutar 


Mi Perneta Aventura Matemática 1 - Contar y Agiupai 


ZETA MULTIMEDIA 
Educativo 


Contenidos 


-Supequ 


Pinta y ccéai 


iu*go 

T Wi 

Parejas óe numeres 

V- t 

2 

O " 


Decoran u meros 


Figuras y «_v4».res 

— * ^ 



i»* ^ /»n 

A 

♦ 


Ordenanumer 


^ / 




f >=> 


Sigue la serie 


A I 




n) M vma^n VCU rmjmrra 

p un ! 

« 


f -te «S A I 



El ordenador se está convirtiendo en uno de los mejores sistemas para que los 


B Sergio Zazo 


niños aprendan algo tan difícil como son las matemáticas. Con los dos programas 
que componen «Mi primera aventura matemática» llamados «Contar y agrupar» y 
«Sumar y restar» los niños con edades comprendidas entre los 3 y los 8 años 
descubrirán que las matemáticas no son tan aburridas como parecen. 


Rara controlar 
nuestros progresos 
en los diferentes 
juegos podemos 
acceder a una 
ventana donde los 
encontraremos 
perfectamente 
ordenados. 



ste programa está com¬ 
puesto por dos CD- 
ROM completamente 
independientes el uno del otro. 
«Contar y agrupar» es el primer 
volumen y proporciona a los ni 
ños aprender los conceptos fun 
damentales de las matemáticas a 
través de una selección de juegos 
y actividades muy sencillas 
Por otro lado, «Sumar y Res 
tar» contiene también juegos para 
niños de edades comprendidas 
entre los 5 y los 8 años. Además, 
existe una sección especial para 
los padres y los maestros que in¬ 
cluye una guía para sacar el máxi¬ 
mo partido al programa. Para 
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Pimeia Aventura Matemática 2 - Suman f He* tai 


Awituia Maíe^ábca 1 • Eoitt* y Agiupá 


Matemaquina 



Coloco el numero que falta para resolver el problema 

I " 


w>w>w>w> 



ÜmImi) £ 

f >5 ■ £ I 

Contenido /.uda Para podres trnpnmir SaMr 

Además de ser sencillo, el programa ofrece unos gráficos magníficos 
que facilitan mucho a los niños la resolución de los problemas. 


Hoz dicen todos 
los rectángulas 


Figuras y colo res 


Haz dic en todas las figuras que son iguales 
a la que Polo ha elegido. 



T *4. o * I 

Contenido Ayuda •* vrt5U«7 Para podres Imprimir Salir 

Según vayamos solucionando los problemas se nos irán entregando una 
serie de bloques de hielo que darán acceso a un juego secreto. 



La serie está compuesta por dos 
CD-ROM independientes, cada uno 
con una función específica 


Los juegos son extremadamente sencillos para que 
los pequeños se habitúen a trabajar con los números. 


ayudarnos. Polo, un oso polar y 
Pingiii, un pingüino, ejercen de 
guías en esta aventura numérica. 

La isla de hielo 

Desde su isla. Polo y Pingúi nos 
van a guiar a través de una selec¬ 
ción de juegos que conforman un 
total de catorce, muy divertidos 
para los niños, y que les enseñan 
los conceptos fundamentales de 
contar y agrupar. Cada vez que se 
completa uno de estos juegos. 


emerge un blo¬ 
que de hielo pa¬ 
ra acercar al pe¬ 
queño a una 
pantalla donde 
puede jugar a 
un misterioso 
Superjuego 

Los juegos son bastante símila 
res a otros programas de este tipo. 
Por un lado tenemos “Parejas de 
números” donde debemos identi¬ 
ficar algunas figuras, colores y ta¬ 
maños. En ‘ figuras y colores” ha 
cemos casi lo mismo pero en 
sentido contrario, ya que aparecen 
unas figuras y debemos identificar 
de qué cantidad se trata. “Sigue la 
serie” despierta la capacidad del 
niño para discurrir y elegir qué fi 
gura va a aparecer en una serie. 



Con “los decoranumeros y pinta y 
colorea” se pueden crear toda cla¬ 
se de formas geométricas y ban¬ 
derines de números, y después co¬ 
lorearlos. Pero aquí no termina la 
oferta de juegos, ya que esta en¬ 
tretenida sene se compone de otro 
programa que tiene exactamente 
la misma estructura pero que se 
centra más en las sumas y las res¬ 
tas, contando también con otros 


Nuestra opinión 


siete juegos con una temática di¬ 
ferente al programa anterior 

Así, en “sumas fáciles” apren¬ 
deremos a sumar y en la “cuenta 
atrás” a restar. En “puzzlemática”, 
a medida que vamos resolviendo 
una serie de sumas irá aparecien 
do una divertida imagen. Y en la 
“matemaquina” nos introducire¬ 
mos en el fascinante mundo de los 
números y los símbolos. 

Los dos últimos juegos se re¬ 
lacionan con el otro programa 
antes mencionado ya que se trata 
de juegos para que el chaval di¬ 
buje. Éstos son: “pintanúmeros" 
y "pinta tu papelería” B 


S in lugar a dudas, «Mi primera aventura matemática» es un 
programa que ensena a los niños como desenvolverse en¬ 
tre los números y las figuras de una manera muy sencilla 
Los comentarios de los dos personajes están acordes con las 
edades a las que va dirigido el programa Son divertidos y man¬ 
tienen al niño pendiente de la pantalla. Los gráficos son tam¬ 
bién muy sencillos, ya que para representar una cantidad se uti¬ 
liza un objeto como puede ser un calcetín un caramelo o una 
figura geométrica, acompañados siempre por un número, ex¬ 
cepto en los problemas en los se nos pregunta cual es ese nu¬ 
mero que por razones obvias no aparece Otra gran idea ha sido 
la de incluir un apartado para los padres, pudíendo observar có¬ 
mo se utiliza el programa y cual es su finalidad 
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s consulta y divulgación 


Tálk to me Italiano 


sencillo 



Tras leer y escuchar las preguntas que nos ofrece el programa, 
tenemos que responder correctamente si queremos superar el nivel. 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 

8 Megas (16 Megas) 

Espacio en disco 

30 Megas 

CPU 

486/66 (Pentium 90 rec.) 

Tarjeta gráfica 

SVGA PC11 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistama Operativo 

Windows 95 



AURALOG 

Divulgación 


Aprender es 

1 Sonia Amat 


\ i nos hemos propuesto 
| aprender italiano de 
I_I forma rápida y entrete¬ 

nida, «Talk to me Italiano» nos 
ofrece la posibilidad de practicar¬ 
lo sin necesidad de visitar el país 
vecino. El gran parecido con 
nuestro idioma disminuye las di 
ficultades que encontramos a la 
hora de comenzar el aprendizaje 
de una lengua extranjera Una 
ventaja que han aprovechado per¬ 
fectamente en Auralog. 

El programa se compone de dos 
CD-ROM El primero 
de ellos está pensado 
para los principiantes 
o para los que tengan 
un nivel intermedio. 
El segundo de los dis¬ 
cos se centra en el ni¬ 
vel más avanzado y en 
el italiano que se em¬ 
plea en los negocios. 
En ambos CD ROM 
la estructura es similar 
y lo único que cambia 
es el nivel de dificultad. El curso 
se divide en diferentes lecciones y 
cada lección en apartados. 

Existen dos posibilidades de 
aprendizaje Por un lado los diá¬ 
logos. en los que se incluyen dife¬ 
rentes juegos o actividades a reali¬ 
zar. Primero nos encontraremos 
con una pantalla en la que se nos 
presenta una escena de la vida co¬ 


tidiana, acompañada de varias fra¬ 
ses que hacen referencia a esa es¬ 
cena Escuchamos los diálogos 
con su pronunciación correspon¬ 
diente y a partir de aquí debemos 
elegir un juego relacionado con 
dichas sentencias 

Por otro lado, en lo concernien¬ 
te a los dictados que incluye el 
programa, escuchamos una con¬ 
versación entre dos personas pa¬ 
ra, posteriormente, transcribirla 
con la ayuda del teclado Una vez 
acabado el dictado se nos mues¬ 
tran los fallos cometidos 

El juego del ahorcado también 
constituye una buena práctica del 
italiano. Tenemos que completar 
una frase o una pregunta, de for¬ 
ma que cada fallo añadirá una pie¬ 
za a la horca y cada letra acertada 


aparecerá remarcada. Otros jue¬ 
gos bastante similares son el texto 
con huecos y la puesta en orden. 
En el primero debemos llenar los 
huecos de una sentencia eligiendo 
unas palabras de una lista, y en el 
segundo hay que ordenar una fra¬ 
se para que tenga significado. 

Para completar el programa po¬ 
demos entretenemos con el juego 
de asociaciones. Partiendo de dos 
columnas debemos asociar valias 
palabras, ya sea por su significado, 
su sinónimo, su antónimo, etc. 

La otra parte de «Talk to me Ita¬ 
liano» la constituye la pronuncia¬ 
ción. Para esta sección necesita¬ 
mos la ayuda de un micrófono. 

En definitiva, una manera ame¬ 
na, fácil y completa de iniciarnos 
en el aprendizaje del italiano. fl 



Talk to Me - Umbral de tolerancia 

A 


-U 


Nrvri y 


* 


Talk to Me - Volumen 

A ±i 

Nivel FÍO - 


GO 


✓ X 




Buongiomo 

Buonwera 

Ciaol 


33 tt ~ ¿íiü 
_i □ Eju 

La dificultad de la gramática se 
incrementa a medida que 
avanzamos en las lecciones. 
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¿QUIERES QUE LA PROGRAMACIÓN SEATÚ P 

¿TE GUSTA EL DESARROLLO DE SOFTWARE INTERACTIVO. 
SIMULADORES DEPORTIVOSJJ'VIDFOJUEGOS? 

¿CREES QUE LA PRüGBAMACIüFc. O*. ASSEMBLER i) JAVA 
ES ALGO QUE CREADOR PEAS 00EKT1? 

¿IE GUSTARÍA FORMAR PARTE DEL EQUIPO 
OUE TRABAJA EALRS HUEVOS Pfi.fECIÜS DE DIRaMIC MULTIMEDIA 
U EN LAS NUEVAS VERSIONES DE PCFÜlflJL i PCBASKEI? 

DINAMIC MULTIMEDIA. 

EMPRESA LÍDER EN ESPAÑA 
EN LA CREACIÓN 
ÜESOFTWARE INTERACTIVO 
SELECCIONA: 


PROGRAMADORES QUE QUIERAN FORMAR PARTE ÜE SUS EQUIPOS ÜE DESARROLLO. 


SE REQUIERE: CONOCIMIENTOS. A NIVEL PARTICULAR Ü PROFESIONAL, EN 
PROGRAMACIÓN C. C++ O ASSEMBLER i CAPACIDAD PARA TRABAJAR EN EQUIPO. 

sé valoraran conocimientos o experiencia en ; 

PROGRAMACIÓN EN WINDOWS™ USANDO MFC O OWL, CONOCIMIENTO DEL API GE WINDOWS™, DEL API DE DIRECTX™.. 
DESARROLLO DE SOFTWARE O VIOEOJUEGOS,"ENGINES" 30, MATEMÁTICAS PaRa DESARROLLO DE APLICACIONES 30 E IDIOMA 
INGLÉS HABLADO V/0 ESCRITO. 



SI HAS ACARADO TUS ESTUDIOS Y JE ENCANTA EL MUNDO DE LOS PC. 



SIJL8 TUYO ES INNATO Y ERES UN AUTODIDACTA CAPAZ DE PROGRAMAR TU PC 
ESTAIS ftf OPORTUNIDAD. 


OFRECEMOS: CONTRATO laboral, retribución a convenir según 

L* VaLÍÁ DEL CaNBIOaTO, INCORPORACIÓN INMEDIATA EN UN EQUIPO 

eí trabajo en contacto con las más avanzadas técnicas y 

EflÜTrUS MULTIMtül , FORMACIÓN EN ASPECTOS ESPECÍFICOS PARA EL 

a.DECUa.DÜ desarrollo del puesto de trabajo. 


NVÍA TU CURRí r L10W VITAE A LA SIGU ENTE DIRECCIÓN DE CORREO ELECTRÓNICO 





consulta y divulgación 


Tú eres... Pinocho 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


La historia del niño de madera 

Espacio en disco 





Uno de los 
juegos que 
incorpora el 
programa es el 
típico puzzle a 
partir una 
imagen dada. 


1 Soria Amat 


El cuento comienza con Geppeto en su taller mientras diseñe sus 
muñecos. A partir de aquí viviremos una aventura sin igual 


10 Megas 

CPU 

486/66 (Pentium 120 rec) 

Tarjeta gráfica 
SVGA PC11 Mega 
Taijeta de sonido 
Sound Blaste; y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 


DK DIDACTIC 
Entretenimiento 


El cuento 

La colección «Tú eres... el 
protagonista» supone un trata¬ 
miento innovador de la informá¬ 
tica educativa multimedia, ya 
que la importancia radica en que 
nosotros mismos podemos elegir 
nuestra propia aventura. 

«Tú eres.. Pinocho» se divide 
en varias partes Por un 
lado tenemos el cuento, 
donde cada escena es 
narrada al tiempo que se 
iluminan las frases que 
vamos escuchando. 
Dentro del cuento pode 
mos ir seleccionando 
palabras para ver su sig¬ 
nificado o imprimir las 
páginas para crear nues¬ 
tra propia aventura 
Además, tenemos acce¬ 


so a diferentes juegos educativos. 
En el apartado de música pode¬ 
mos disfrutar de las versiones ori¬ 
ginales de las canciones del cuen¬ 
to, así como observar e incluso 
imprimir las partituras de las mis¬ 
mas. Con respecto a la presenta 
ción, cabe destacar las ilustracio¬ 
nes detallistas y llenas de color y 
la música ambiental que va muy 
bien con el desarrollo del cuento 
Además, los juegos son entreteni¬ 
dos, aunque ya los hemos visto 
antes en otros cuentos. Sin embar¬ 
go, son los que más llegan a los 
niños al ser bastante sencillos. 

En definitiva, la colección «Tu 
eres... el protagonista», donde se in¬ 
cluye este programa, atiende al de¬ 
sarrollo integral de los niños y per¬ 
mite activar, transmitir y potenciar 
elementos educativos básicos. O 


VALORACIÓN 


on el paso de los años 
las formas de contar los 
cuentos se han ido mo¬ 
dernizando Al principio, un 
“cuentacuentos” reunía a todos 
los niños del pueblo y los entrete 
nía contando historias que se pa¬ 
saban de padres a hijos. Más tar¬ 
de, con la aparición de los libros, 
estas historias se empezaron a re¬ 
coger de forma escrita aunque to¬ 
davía no había mucha gente que 
supiese leer, por lo que la figura 
del “cuentacuentos” todavía tenía 
protagonismo Cuando los libros 
se hicieron populares y la gente 
comenzó a leer, la producción au 
mentó increíblemente hasta llegar 
a nuestros días. En la actualidad, 
gracias a los avances de la técnica, 
estos libros han ido dejando paso 
a los CD-ROM y ahora son los 
propios niños los que leen por su 
cuenta las historias. 
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Sean & X-Stich / Sean & Puzzle / Sean & Colour 


pías, unidad 
(IVA incluido) 


miiitilinGUAL 


;¡5„ J 1 






íQ) a fondo 



El conflicto olvidado 


Cuando parece que la originalidad en los simuladores de 
combate aéreo cede ante la avalancha de programas con el F-22 
de protagonista y reales o imaginarios conflictos en el Golfo 
Pérsico, nos encontramos un soplo de frescura en este simulador 
"al viejo estilo", con el encanto de aquellos programas de la II 
Guerra Mundial que tanto nos entusiasmaron y 
con un conflicto de fondo, la Guerra de Corea. 


á Juan o Fernandez 






1 conflicto coreano tie¬ 
ne su origen en la II 
Guerra Mundial y en 
el reparto de esferas de influencia 
entre las superpotencias, EE UU 
y la ahora extinta URSS. 

Tras el conflicto mundial, la pe¬ 
nínsula coreana fue dividida en 
dos pai tes, creando una frontera 
imaginaria marcada por un ele¬ 
mento tan artificioso como el Pa¬ 
ralelo 38. La zona norte, controla 
da por los rusos, se aisló 
completamente del resto del país, 
donde se llegaron a celebrar elec¬ 
ciones democráticas auspiciadas 
por las Naciones Unidas 
El domingo 25 de junio de 
1950, a las cuatro de la madruga- 

















da, se produjo la invasión 
de Corea del Sur por las 
tropas del Norte, Esta in¬ 
vasión cogió totalmente 
por sorpresa a los países 
occidentales, garantes a 
través de las Naciones 
Unidas del estatus del Sur. 

La inteligencia norteame¬ 
ricana que había dado al¬ 
gunas señales de alarma 
pocos meses antes debido 
al súbito aumento de efec¬ 
tivos militares del Norte, tampoco 
fue capaz de detectar a tiempo la 
concentración de los ejércitos nor- 
coreanos en el paralelo. 

Las tropas norcoreanas estaban 
bien entrenadas y abastecidas de 
ingente y moderno material de fa¬ 
bricación soviética, como los ca 
rros de combate T-34, suministra¬ 
dos en un gran número. La 
aviación también era formidable y 
de igual procedencia, contando en 
el momento de la invasión con 
122 aviones de combate, todos de 
hélice, entre los que se encontra 
ban los cazas YAK-7 Y YAK-9 y 
el aparato de ataque Ilyshin IL-10 


«Sabré Ace» es un programa de simulación 
que no tiene parte estratégica y donde el jugador 
deberá volar las misiones personalizadas 


Stormovik. del que se sabe dispo¬ 
nían de 70 ejemplares. 

Las fuerzas surcoreanas no te¬ 
nían nada que se pudiera llamar 
“ejército”. Sus efectivos, entrena¬ 
dos y suministrados por los nor¬ 
teamericanos, se reducían a ele¬ 
mentos policiales, por lo que a la 
avalancha del Norte sólo pudie¬ 
ron enfrentar ametralladoras y 
morteros ligeros. No había en Co¬ 


rea del Sur ningún carro de com¬ 
bate y la aviación se reducía a tre¬ 
ce aviones ligeros Stinson L-4 y 
L-5 (sin utilidad de combate) y 
tres entrenadores T-6. Por ello, el 
avance norcoreano fue inconteni¬ 
ble y casi un paseo militar. 

En tierra las cosas no fueron na¬ 
da bien para los surcoreanos. en 
continua retirada hasta la llegada 
de los primeros contingentes nor¬ 


teamericanos, y sobre to¬ 
do hasta el famoso de¬ 
sembarco de MacArthur 
en Inchon el 15 de sep¬ 
tiembre de 1950, un sitio 
totalmente inesperado y 
próximo a Seúl, la capí 
tal del Sur, así, el 1 de 
octubre Corea del Surera 
de nuevo liberada. Las 
tropas, ya de las Nacio¬ 
nes Unidas (básicamente 
EE.UU., Gran Bretaña y 
sus aliados), cruzaron el Paralelo 
38 y en pocos días ocuparon todo 
el territorio del Norte, deteniéndo 
se en la frontera china marcada 
por el río Yalu. En noviembre, 
cerca de 400 000 “voluntarios” 
chinos atacaron con total sorpresa 
y éxito las posiciones de las Na 
ciones Unidas y comenzó una 
nueva retirada hacia el sur. 

La guerra, a partir de este mo¬ 
mento, se caracterizó por conti¬ 
nuos vaivenes, ofensivas y contra¬ 
ataques de ambos bandos, hasta 
que se empezó a hablar de paz, 
que no llegaría hasta la mediano¬ 
che del 27 de julio de 1953, fecha 
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Los modelos 
de aviones del 
programa 
están 
perfectamente 
representados. 


oficial, que no real del cese de 
hostilidades, que continuaron con 
episodios mas o menos aislados 
algún tiempo después 

Los combates aéreos 

Si bien ínicialmente todo el do¬ 
minio del cielo correspondió a la 
aviación atacante este fue el pri¬ 
mero de los factores que cambia¬ 
ron en el conflicto 

Los estadounidenses, desde el 
cercano Japón, desplegaron rápi¬ 
damente la 5“ Fuerza Aérea y la 
77 Task Forcé de la Marina. Esto 
introdujo de inmediato un ele¬ 
mento desequilibrados la apari¬ 
ción en escena de los primeros 
reactores, los F-80 Shooting Star 
Los primeros encuentros fueron, 
sin embargo, librados por un ex¬ 
traño avión en lodos sus concep¬ 
tos, el F-82 “Twin Mustang”, for¬ 
mado por dos fuselajes de F-51 




frentarse con los norteamericanos. 
Tres YAK cayeron en llamas por 
ninguna baja de los F-82, adjudi 
cándose el primer derribo históri¬ 
co al Teniente W Hudson, pilo¬ 
tando el F-82 G 46-383 Ese 
mismo día los F-80 del 35 Fighter 
Bomber Squadron, recién llega¬ 
dos, abatían más aparatos enemi¬ 
gos, hasta totalizar siete en este 
primer día de combates. 

Poco a poco otros modelos fue¬ 
ron entrando en escena, como el 
F-51 Mustang, veterano de la IIG. 
M., el A-20 de bombardeo y el B 
29, bombardero pesado y de igua¬ 
les orígenes que los otros. 

Los combates se suceden con 
total dominio aéreo (aunque no te¬ 
rrestre) por parte de las fuerzas de 
las Naciones Unidas, hasta que la 
entrada de China en la guerra, en 
noviembre de 1950, da un giro 
brusco a la situación con la apari¬ 
ción de los MiG 15 en las proxi¬ 
midades del Yalu. 

El día 8 de noviembre se produ 
ce el primer combate entre reacto¬ 
res, teniendo como protagonistas 
una patrulla de MiG 15 y otra de 
F-80 del 16 Fighter Interceptor 
Squadron, con el resultado del pri¬ 
mer derribo de un MiG 15 A pe¬ 
sar de esta primera victoria lo 


unidos. Los 
F-82 del 339 
y del 68 
Fighter Squa 
dron fueron 
los primeros 
en llegar a 
Corea, gra¬ 
cias a su gran 
autonomía, 
menos de 24 
horas des¬ 
pués de la invasión, teniendo el 
día 26 el primer encuentro con un 
YAK-9 norcoreano 
El primer derribo de la guerra 
de Corea se produjo el día 27 
cuando una patrulla formada por 
cinco F 82 del 339 atacó una for 
marión de otros tantos YAK nor- 
coreanos cerca del aeródromo de 
Kimpo, El resultado fue una 
muestra de lo que iba a sucederles 
a los pilotos norcoreanos al en 


En la opción 
"Entrenamiento" 
realizaremos 
un interesante curso 
de aprendizaje 
donde practicaremos 
todos los aspectos 
básicos del vuelo 
y del combate 

El Skyraider fue un 
estupendo aparato de 
ataque 
embarcado que 
también se utilizó 
ampliamente en la 
Guerra del Vietnam. 
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cierto es que el MiG 15 era supe¬ 
rior a cualquier avión aliado del 
momento, situación que se volvió 
más equilibrada con la llegada de 
los primeros F-86 Sabré el 15 de 
diciembre Dos días después ob¬ 
tendría este modelo la primera de 
su larga sucesión de victorias so¬ 
bre los aviones enemigos. 

Los combates se suceden con 
una clara iniciativa de las fuerzas 
de las N U. Los “volúntanos” chi¬ 
nos y los rusos, aunque siempre 
negaron haber tenido pilotos en 
combate, dedican sus esfuerzos a 
tratar de mantener a raya los bom¬ 
barderos altados, sucediendose 
encuentros fundamentalmente en 
tre los MiG 15. modelo en el que 
se centran casi todas las acciones 
y los muy diversos aparatos alia 
dos. En los combates, los chinos 
demuestran estar peor entrenados 
que sus enemigos, aspecto por el 
cual otros modelos de aviones 


aliados como el F-80 o el F-84, 
bastante infenores en prestaciones 
al caza soviético, resultan vence¬ 
dores. La táctica china de atacar y 
huir hacia el santuario del Yalu, 
prohibido para los pilotos aliados, 
se convierte en la tónica general 
de la contienda, sobre todo en las 
amplias operaciones aliadas de 
ataque a tierra y bombardeo a lo 
largo del Yalu en un intento de fre¬ 
nar la llegada hacia el Norte de re¬ 
fuerzos y suministros procedentes 
de Manchuria. 

Al final de la guerra la aviación 
aliada destruyó 976 aviones ene¬ 
migos con unas bajas propias de 
1.446 aparatos. Las acciones de 
ataque a objetivos terrestres, des¬ 
de presas hasta aeródromos, fue 
ron por otra parte bastante nume¬ 
rosas y eficaces, como quedan de 
manifiesto simplemente con las 
cifras de 1.153 puentes y mas de 
80.000 vehículos destruidos. 


Sabré Aee. 

El programa 

Este programa es una simula¬ 
ción de combate aéreo durante la 
Guerra de Corea en el estilo más 
puro, es decir, no hay parte estra 
tégica y el jugador deberá volar 
las misiones personalizadas, si no 
sigue la opción de “campaña” 
(“Carrera” en la simulación), o 
bien cumplir con las asignadas en 
caso contrario. 

Se podra elegir el bando bien co¬ 
mo piloto de los Estados Unidos o 
bien de la Union Soviética, y habra, 
en la opción “Carrera”, una serie de 



El combate aéreo 
será la clave 
en la mayoría de las 
misiones que se 
nos encomienden, 
sobre todo en 
cuanto pasemos 
a los reactores 


El Sabré fue el mejor avión aliado 
de caza de la Guerra de Corea. Su 
calidad hizo que fuera adquirido 
por multitud de fuerzas aereas del 
mundo, entre ellas la española. 


.misiones a cumplir y, en función del 
éxito, habra condecoraciones, as¬ 
censos y cambios de Escuadrón. 

En la simulación bastante ngu 
rosa en el aspecto histórico, apa¬ 
recen multitud de aviones de com 
bate de ambos bandos (es una 
pena que no se hayan incluido 
otros del resto de aliados) aunque 
en las misiones sólo estarán dis¬ 
ponibles para ser pilotados unos 
pocos, en concreto se podra pilo ¬ 
tar el T-6 (sólo en entrenamien 
tos), el F-51, el F 80 y el F-86 por 
parte americana y el YAK-18 (só¬ 
lo entrenamiento), el YAK-9 y el 
MiG-15 por parte soviética. 

Un aspecto interesante es que 
en “Carrera” el piloto empieza 
con el modelo inferior (F-51 y 
YAK 9) para ir pasando a mode 
los más avanzados una vez que se 
supere satisfactoriamente un nu 
mero determinado de misiones 
con cada tipo. Se supone que a 
medida que el piloto adquiere ex¬ 
periencia, está capacitado para pi 
lotar un modelo superior 

Estructura 

Este programa presenta, en 
cuanto a su estructura, un aspecto 
de lo mas clasico y habitual en es¬ 
te tipo de productos, lo que no 
quiere decir que sea malo Todo 
el diseño nos hace recordar algu 
nos programas ya veteranos, lo 
que resulta agradable teniendo en 
cuenta algunas de las cosas que, 
en aras de una extraña moderni 
dad se hacen actualmente 

Tras una primera introducción 
animada, bastante vistosa, se ac 
cede a la pantalla principal donde 
nos aparecen las principales op¬ 
ciones con las que accederemos a 
las distintas panes del programa 
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El A-20 fue uno de los mas habituales bombarderos 
medios de la Guerra de Corea. Era un modelo rápido, 
fiable y muy bien armado,como se aprecia en la imagen. 



El MiG fue ideado como interceptor de bombarderos, por lo que se le dotó 
de una armamento pesado compuesto por un cañón NS-37 y dos NS-23, 


Estas primeras opciones son 
Configuración, Volar ahora. Muí 
tijugador y Solitario, 

Antes de seguir hay que men¬ 
cionar el hecho, muy importante, 
que todo el programa esta tradu¬ 
cido al castellano, tanto texto de 
pantallas como voces (y por su¬ 
puesto el manual), lo que repre¬ 
senta, salvo algunos comprensi¬ 
bles errores de producción, una 
indudable ventaja. 

En “Configuración” tenemos 
acceso a todos los ajustes y prefe¬ 
rencias de la simulación, gráficos, 
detalles del terreno, degradados, 
niebla, sonido, voces etc., así co¬ 
mo una personalización de los bo¬ 
tones del joystick, para quienes 
utilicen modelos sofisticados. Es¬ 
te menú es también accesible des¬ 
de otras partes del programa 

“Volar ahora” representa apa¬ 
recer de inmediato en vuelo y lis¬ 
tos para la acción en unas condi¬ 
ciones “por defecto” o bien en 
aquellas en que se fijaron por úl 
tima vez en el submenu de “vuelo 
personalizado” que posterior¬ 
mente veremos. 

La opción “Multijugador nos 
proporciona el acceso a todos los 
controles necesarios para esta in¬ 
teresante faceta. 


“Solitario” es la opcion princi¬ 
pal y el núcleo del programa. 
Aquí accedemos a cuatro nuevos 
menús: Info avión. Vuelo perso¬ 
nalizado, Entrenamiento y Carre¬ 
ra, que aunque en el programa 
aparecen justo en el orden inver¬ 
so, por lógica nos ha parecido 
más oportuno establecer éste. 

En “Info avión” tenemos una 
base de datos con perfiles 3D y 
características de todos los avio¬ 
nes que nos podremos encontrar. 



Los combates sobre los 
délos de Corea entre el 
F-86yelMií¡-15 
representó una de las 

má« i m pmgírmarrfrpg 

páginas de la Historia de 
la aviación de combate 


“Vuelo personalizado” es una 
opción muy interesante que vie¬ 
ne a ser las “misiones a medida” 
de otros simuladores. Aquí pre¬ 
pararemos nuestra misión, que 
siempre será de combate aéreo 
(hasta ocho aviones como máxi¬ 
mo), eligiendo el avión propio 
(de cualquier bando), el tipo y 
número de nuestros acompañan¬ 
tes, el tipo y número de los apara¬ 
tos enemigos, la 


calidad de ambas formaciones, la 
dificutad, los daños, el momento 
del día, la altura y la nubosidad. 

En la opción “Entrenamiento” 
realizaremos un interesante cur¬ 
so de aprendizaje donde practica¬ 
remos todos los aspectos básicos 
del vuelo y del comba¬ 
te. Estos son, en or¬ 
den inverso: 
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Consejos de simulación 



e Despegue y aterrizaje. Se 

practicará con el T-6 o con el 
YAK-18 los despegues y los cir¬ 
cuitos de toma, estos últimos una 
vez establecido sobre el campo. 
Estas lecciones incluyen una par¬ 
te de teoría bastante bien expli¬ 
cada y acompañada con gráficos 
ilustrativos. 

0 Navegación. Con los mismos 
aviones del punto anterior, se rea¬ 
lizará un vuelo donde se deberá 
seguir una ruta indicada, practi¬ 
cando todos aquellos aspectos 
claves de la navegación. 

0 Ataque a tierra. Se realiza¬ 
rán estas prácticas con el F-51 o 
con el YAK-9, teniendo que ele¬ 
gir entre bombas, cohetes o bom 
bas de napalm el americano, y 
siendo bombas la única opción 
para el soviético. 

e Combate aéreo. Esta prácti¬ 
ca fundamental para las posterio¬ 
res misiones, resulta, al final, un 
“Vuelo personalizado” como los 
que ya hemos descritos. 

Por ultimo, “Carrera” será la 
parte donde pongamos a prueba 
todas las habilidades adquiridas 
en las modalidades anteriores y 
donde llegaremos a ser “Ases”, 



0 Manual. Aunque «Sabré Ace» no es un simu¬ 
lador de vuelo excesivamente complejo, te¬ 
niendo en cuenta aquellos manuales de 
300 páginas, lo es en suficiente medida co¬ 
mo para que resulte indispensable una mínima lectura para poder 
comenzar a volar con él. El manual, por otra parte, es bastante redu¬ 
cido y de una calidad aceptable, aunque presenta algunos aspectos 
claramente mejorables. 

0 Comenzar. Los inicios en este tipo de simuladores son. por lo ge¬ 
neral, algo desalentadores pues siempre hay algo que se nos esca¬ 
pa. Al principio, paciencia y manual al lado Cuando hayamos leído 
el manual en los capitulos referentes al vuelo y controles, podemos 
iniciar algún vuelo personalizado, seleccionando para nosotros el 
F 51 (es totalmente desaconsejable comenzar con el "Sabré") y pa¬ 
ra el enemigo varios aparatos fáciles de atacar, como el IL-10. En 
estos primeros vuelos podremos ir parando el programa para con¬ 
sultar el manual y probar el funcionamiento del GCI. 

0 Entrenamiento. Una vez hemos realizado varios vuelos personali¬ 
zados y hemos derribado algunos aviones enemigos (aunque sea 
en condiciones fáciles), pasaremos a realizar las misiones de entre¬ 
namiento, que son similares para ambos bandos. Aquí hay que pro¬ 
curar ser estricto y realizarlas por el siguiente orden : Aterrizajes y 
despegues. Navegación, Ataque a tierra y Combate aereo. 

0 Aterrizajes y despegues. En primer lugar, ver detenidamente el 
gráfico explicativo del entrenamiento (es muy bueno) y tener espe¬ 
cial cuidado con la velocidad y altura en cada una de las partes. 

0 Navegación. Lo principal es manejar correctamente el ADF, pero 
antes hay que estudiar la ruta a seguir y recordar, o consultar en el 
mapa de abordo, los puntos geográficos importantes. En la Guerra de 
Corea, pese a la incipiente instrumentación, la orientación visual por 
referencia al terreno seguía siendo muy importante. Al principio, nave¬ 
gar no será ningún problema activando la opción para seguimiento au¬ 
tomático en formaciones, y el piloto automático hará el resto siguien¬ 
do al líder, pero cuando alcancemos el liderazgo, la responsabilidad de 
conducir la formación sera nuestra Para las largas misiones de ataque 
el uso del tiempo acelerado es bastante útil. Si no vamos de líder, el 
GCI será mas practico situarle en posición “amigo" 

@ Ataque a tierra. Ahora pasamos a la hora de la verdad, en primer 
lugar tomaremos el F-51 en los entrenamientos y practicaremos con 
bombas y cohetes. Los cohetes son sencillos de apuntar, ajustando 
por supuesto, la mira Las bombas requieren algo más de habilidad, 
pero tampoco es demasiado complejo Hay que tener siempre pre¬ 
sente que antes de atacar hay que armar las bombas o los cohetes. 
Si se nos olvida nos llevaremos una desagradable sorpresa cuando al 
apretar el gatillo, donde pensábamos lanzar unos cohetes, sólo vea¬ 
mos una ráfagas de nuestras ametralladoras. Tener también en cuen¬ 
ta la información de ayuda referente a los parámetros de lanzamiento 
0 Combate aereo. El combate aéreo será la clave en la mayona de 
las misiones que se nos encomienden, sobre todo en cuanto pase¬ 
mos a los reactores. En el combate aereo hay siempre tres factores 
clave que todo piloto deberá tener presente y que, si se consiguen, 


pueden suponer un 60 % del éxito: localizar al enemigo, velocidad y 
altura. El pnmero nos dara la Opción de preparar el ataque o emple¬ 
ar la sorpresa a nuestro favor. En la localización hay que prestar es¬ 
pecial atención al GCI, que se dispondrá en posición "enemigo" La 
información que facilita, aunque falsa en la realidad, es sumamente 
útil, sobre todo la indicación de distancia, necesaria para calcular el 
momento en que podremos abnr fuego y que dependerá del tipo y 
armas de cada avión. Por regla general, el avión enemigo debe re¬ 
basar con la punta de sus alas el círculo de la mira 
La velocidad y la altura son la vida para un avión. Tener velocidad y al¬ 
tura nos permitirá maniobrar con ventaia, cambiando cuando sea ne¬ 
cesario una por otra (ganando veloc dad al perder allura o viceversa). 
Volar despacio y bajito es para los helicópteros, no para ios pilotos de 
reactores. Aparte de esto, sólo comentar que hay que buscar siem¬ 
pre las "seis" (a cola) del contrario, evitando a su vez que el enemigo 
se sitúe a nuestra cola, consultando de vez en cuando el retrovisor. 
0 Líder. Volando de líder hay que prestar mas atención a la navega¬ 
ción durante la fase de vuelo pero durante el combate es preciso co¬ 
nocer bien las comunicaciones y las órdenes a dar a nuestros puntos 
Pretender hacer uno mismo todo el trabajo es una tontería que suele 
terminar con aviones propios, incluido el nuestro, cayendo en llamas 
0 Aviones. Cada avión tiene sus características especiales ventajas 
y defectos que hay que saber aprovechar y tratar de evitar Un re¬ 
paso a las fichas de aviones en “Info aviones resultará muy útil. En 
genera!, en el combate aire-aire hay que tener en cuenta que, aun¬ 
que reactores, las tácticas son totalmente similares a las empleadas 
en la II Guerra Mundial, donde el armamento de los aviones consis¬ 
te en cañones y ametralladoras, por lo que el calculo en la predicción 
y anticipación en el disparo siguen siendo ias principales habilidades 
que ha de tener el piloto de combate. Como consejo general con¬ 
viene disparar un poco por encima del enemigo cuando estemos a 
su cola (sobre todo con el MiG-15), y un poco por delante cuando 
nuestra trayectona cruce la suya: el acertar con é mas o menos por 
alto y por delante será fruto de nuestra experiencia y entrenamiento. 
De este aspecto del combate aéreo dedicaremos un apartado es¬ 
pecial en "Sabrévs MiG" 

0 Tácticas. El bando americano (por no decir aliado o de Naciones 
Unidas) tendrá dos objetivos. Por un lado efectuar misónes de ata¬ 
que a objetivos terrestres puentes aeródromos concentraciones 
de tropas, etc., y por otro lado frenar la amenaza que supone para 
los bombarderos propios la presencia de los MiG enemigos. El ban¬ 
do soviético tendrá en el ataque a tierra una misión muy secundaria, 
que históricamente solo tuvo cierta importancia en los primeros días 
de la guerra, pasando a ser el ataque a los bombarderos al ados su 
principal cometido En este sentido, la táctica a seguir sera evitar a 
los cazas americanos sin enzarzarse en combate con ellos y tratar de 
alcanzar a los bombarderos antes de que cumplan con su misión. 











fondo 


prisioneros o muertos en acción 
Lo primero a realizar es elegir 
bando, y una vez seleccionado, 
aparecerá ante nosotros la base aé¬ 
rea correspondiente' americana o 
soviética. En esta base, y median¬ 
te zonas activas, podremos visitar 
los siguientes lugares 

© Barracones. Veremos el uni¬ 
forme, condecoraciones y rango. 

© Operaciones. Accederemos 
al correo, donde veremos noticias 
interesantes sobre nuestra carrera 
en la Fuerza Aérea (ascensos, san¬ 
ciones, etc.) y los archivos, donde 
podremos consultar nuestra ficha 
y la del jefe del Escuadrón. 

© Operaciones. Es la parte más 
trascendente. Aquí recibiremos las 
instrucciones de la misión que se 
nos haya encomendado, consulta¬ 
remos el mapa para verificar la ru¬ 
ta, objetivos, etc. Analizaremos 
las fotografías que nos han pro¬ 
porcionado del reconocimiento 
aereo y, además, podremos con¬ 
sultar el fichero de aviones, exac¬ 



La elección del avión nos permitirá preparar la 
misión, que siempre sera de combate aereo. 


tamente igual que en “Info avio¬ 
nes" que ya hemos descrito. 

© Pie de pista. En esta zona ve¬ 
remos una interesante imagen de 
nuestro “pájaro”, donde irán apa 
reciendo pintadas nuestras dife¬ 


El F-80 fuel el primer reactor 
en aparecer en Corea; aunque 
inferior al MiG 15, jugó un papel 
muy importante. 


rentes misiones de ataque y nues¬ 
tras victorias aéreas. 

Sabré VS MiG 

La aparición del MiG-15 su¬ 
puso una muy desagradable sor¬ 
presa para los pilotos norteame¬ 
ricanos, pues en ese momento su 
mejor caza, el F 
80. se veía amplia¬ 
mente superado 
por el modelo so¬ 
viético en casi to¬ 
dos los aspectos 
básicos. Solamente 
hasta la llegada 
del F 86 Sabré, se 
logró un cierto 
equilibrio, hasta 
entonces sólo com¬ 
pensado a duras 
penas por la muy 
superior pericia y 
entrenamiento de 
los pilotos aliados 
frente a los rusos. 

Si hasta entonces el MiG-15 era 
totalmente diferente 
a los modelos occi¬ 
dentales, no ocurría 
lo mismo con el 
F-86, con quien 
guardaba enormes 
similitudes. Ambos 
teman una planta 
alar en flecha y unas 
dimensiones parecí 
das. siendo más pe¬ 
queño y ligero el 
modelo soviético lo 
que le confería ventaja 
en los giros cerrados. En cuanto a 
velocidad, el modelo americano 
era superior, no tanto por el vuelo 
horizontal, sino por la capacidad 
de éste de picar a velocidades por 
encima de Mach 1, maniobra to- 



Las cabinas están bien 
reproducidas 
pero bastante 
estandarizadas al tener 
que compartir distintos 
modelos de aviones 

talmente prohibida para el MiG 
por volverse a ese régimen bastan 
te inestable Este motivo hizo que 
el picado rápido fuera la maniobra 
evasiva favorita y siempre acerta 
da de todo piloto aliado en apuros. 

Las cabinas eran bastante simi¬ 
lares, más austera y estrecha la 
del ruso, pero ambas con una visi¬ 
bilidad magnífica. 

La gran diferencia entre ambos 
modelos era el armamento, deri¬ 
vado del distinto concepto por el 


que se diseñaron estos modelos. 
El MiG se pensó como un inter¬ 
ceptor de bombarderos, por lo que 
se le doto de un armamento pesa¬ 
do compuesto por un cañón NS- 
37 y dos NS-23. de 37 y 23 mm. 
respectivamente Por contra, el F 
86 montaba seis ametralladoras 
convencionales de 12,7 mm., 
exactas a las de cualquier caza 
americano de la II Guerra Mun 
dial El armamento del ruso era 
mortífero contra bombarderos o 
contra cualquier avión ... si le 
acertaba. El problema de estos ca¬ 
ñones radicaba, por un lado, en la 
escasa munición disponible que 
los soviéticos pallaban en parte al 
combatir brevemente y siempre 
cerca de su “santuario” más allá 
del río Yalu . Pero, además, la mu¬ 
nición del MiG era bastante pesa- 
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El entorno de vuelo 
está muy conseguido, 
sobre todo si se utiliza 
la opción de 
control manual del 
timón de dirección 

taba con la ventaja de disponer de 
una mira con telemetría por radar 
superior a la de los soviéticos. 

Los combates sobre los cielos 
de Corea entre el F 86 y el MiG- 
15 representó una de las más im¬ 
presionantes páginas de la Histo¬ 
ria de la aviación de combate 

Balance 
y conclusiones 

«Sabré Ace» es, en términos 
generales, un programa de calidad 
con bastantes virtudes y con algu¬ 
nos detalles a mejorar 



da, por lo que seguía trayectorias 
marcadamente curvas. Además, la 
diferencia de pesos entre los pro¬ 
yectiles de 37 y 23 mm acentuaba 
este hecho al producirse dos tra 
yectonas de tiro bien distintas cu¬ 
ya separación se incrementaba a 
medida que el tiro era más largo. 
Una buena prueba de este hecho 
es que muchos pilotos americanos 
atacados por MiG aseguraron ver 
dos líneas de trazadoras, una que 
les pasaba por encima (correspon¬ 
día a los cañones de 23 mm.) y 
otra que lo hacía por debajo (el de 
37 mm.). Esto motivaba que el pi 
loto del MiG debía predecir muy 
bien la trayectoria y anticipar el ti¬ 
ro, pero si era buen tirador podía 
alcanzar al avión enemigo mucho 
más lejos. El Sabré tenía la des¬ 
ventaja de tener que acercarse 
bastante a su presunta víctima si 
quería causar daños, pero por con¬ 
tra su puntería era mucho más 
sencilla al seguir la liviana muni¬ 
ción de sus ametralladoras una tra¬ 


yectoria rectilínea Además, las seis 
armas descargaban una gran poten¬ 
cia de fuego concentrada y, adicio- 
nalmente, el piloto americano con- 


En primer lugar tiene unos grá 
fíeos muy buenos, que aunque se 
mueven dentro los actuales nive¬ 
les de calidad de otros simulado¬ 


res, no deben dejar de valorarse 
positivamente El hecho de que 
tanto manual como software e in¬ 
cluso voces, estén traducidos al 
castellano es un enorme aliciente 
para un buen número de usuarios 
reñidos con la lengua anglosajo¬ 
na, aunque haber evitado algunos 
errores de adaptación, sobre todo 
en las voces (al principio se hacen 
raras pero luego se agradece), hu¬ 
biera redondeado la tarea. 

El ambiente general de la si mu 
lación es muy bueno y ese regusto 
a los simuladores de antaño resul 
ta agradable. Los combates aé¬ 
reos y el seguimiento de la carrera 
de un piloto que va pasando por 
diversos modelos de aviones (de 
un modo parecido a como ocurría 
en Gunship 2000) es un acierto, 
mucho más atractivo que las ha 
bituales “campañas”. 

Las cabinas están muy bien re¬ 
producidas pero bastante estanda 
rizadas al tener que compartir dis¬ 
tintos modelos de aviones. En 
definitiva, resultan muy creíbles 
para los modelos americanos y 
bastante poco para los soviéticos. 

El entorno de vuelo está muy 
bien conseguido, sobre todo si se 
utiliza la opción de control ma 
nual del timón de dirección, aun 
que mejorar algunos aspectos co¬ 
mo la visión “roja” y la pérdidad 
de conocimiento (“blackout ) 
hubieran dado un toque más rea¬ 
lista. El resto de los aspectos ae 
ronáuticos se encuentran perfec¬ 
tamente reproducidos. 

Por último, y esto sí que es una 
relativa pega, es la gran exigencia 
de máquina que requiere, hasta tal 
punto que para usuarios de menos 
de un Pentium 133, hay que qui 
tarle a la simulación tantos deta¬ 
lles que nos parecerá que estemos 
jugando con un programa de hace 
cinco o seis años. B 
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3§t trucos 


Las páginas de trucos de este mes contienen técnicas y pistas para sacarle más jugo 
a dos de las "suites" ofimáticas más actuales: Corel WordPerfect Suite 8 y Microsoft Office 97. 

trucos para «Corel WordPerfect Suite 8» 


Feo. Javier Rodri uez Martin 

Si queréis imprimir una lista del 
contenido de una carpeta ten¬ 
dréis que abrir cualquier cuadro 
de dialogo de administración de 
archivos, elegir una carpeta y se¬ 
leccionar "Archivo/lmprimir lista 
de archivos" Podéis imprimir la 
lista completa de archivos, sólo 
los que vosotros seleccionéis, o 
las dos cosas: archivos sueltos y 
carpetas enteras También podéis 
enviar la lista directamente a im¬ 
primí, al portapapeles de Win 
dows o a Microsoft WordPad 

Mientras trabajas en una apli¬ 
cación de la "suite", la ultima car 
peta elegida en el cuadro de diá 
logo se convierte en la carpeta 
por defecto para la sesión en cur 
so Pero también podéis hacer 
que la primera carpeta utilizada 
durante esta sesión se convierta 
en la carpeta por defecto sin im¬ 
portar cual fue la ultima con la que 
trabajasteis. Para ello debereis 
abrir el menú "Edición" de la apli 
cación que esteis utilizando y de¬ 
jar sin verificar la opcion "Cam¬ 
biar carpeta por defecto" 

Utilizad el cuadro de diálogo 
Abrir" para abrir cualquier pagi¬ 
na de Internet o navegad por el 


Web Seleccionad la opcion "Ar 
chivo/Abrir" y teclead la direc 
cion de Internet que queráis en el 
campo de Nombre de fichero 
Antes de pulsar en "Abrir" po¬ 
déis utilizar los botones de Ade¬ 
lante, Atrás, Actualizar o detener 
de la barra de herramientas del 
cuadro de dialogo para navegar 
por el sitio Internet. 

La ayuda de Corel WordPer¬ 
fect Suite 8 es sensible a vuestras 
propias preguntas Desde la ba¬ 
rra de herramientas de cualquier 
aplicación tendréis que abrir el 
menú "Ayuda" y seleccionar la 
opción "Preguntar PerfectEx- 
pert". Ahora podéis teclear una 
palabra, frase o pregunta del tipo 
"¿Cómo imprimir un documen 
to?" para obtener una lista de tó¬ 
picos relacionados. 

Si queréis enviar el mismo men¬ 
saje a un grupo de personas de 
vuestra libreta de direcciones lo 
mejor es crear un grupo En el me¬ 
nú de Accesorios seleccionad 
"Libreta de direcciones de Corel' 
y pulsad sobre el boton de lista de 
direcciones Pulsad entonces dos 
veces sobre cada uno de los 
nombres que queráis incluir en el 
grupo y luego sobre el boton 
"Guardar grupo" Introducid lue¬ 


go un nombre para el grupo-tam¬ 
bién podéis introducir un comen¬ 
tare}- El grupo se añadirá a la lista 
de direcciones como si fuera una 
dirección más, sólo que si la se¬ 
leccionáis, estaréis mandando el 
mismo mensaje a todas las perso¬ 
nas de ese grupo 

Para encontrar una dirección 
dentro de la libreta de direccio¬ 
nes, podéis ordenar los campos 
-Nombre, Número de teléfono 
etc - de forma ascendente o des¬ 
cendente pulsando sobre su ca¬ 
becera con el botón derecho del 
ratón, para mostrar un menú rápi¬ 
do. Seleccionad en este menú la 
forma de ordenar los campos. 

Es posible borrar un fichero o 
una carpeta sin salir de una apli 
cación de Corel WordPerfect Sui¬ 
te 8. Para ello debereis seleccio¬ 
nar el fichero o la carpeta de la 
lista de archivos y pulsar el botón 
"Borrar" de la barra de herra 
mientas o la tecla de borrado del 
teclado. Como siempre, se os 
preguntará antes si queréis man¬ 
dar el fichero a la papelera de re¬ 
ciclaje de Windows 95. 

Una forma sencilla de encon 
trar archivos por su nombre o su 
contenido, consiste en abrir cual¬ 


quier cuadro de diálogo de admí 
mstración de archivos teclear la 
palabra o frase que estáis bus¬ 
cando en el campo "Nombre de 
fichero" y luego pulsad en "Bus¬ 
car'. "QuíckFinder" se encarga¬ 
rá de buscar los ficheros cuyos 
nombres o contenido coincidan 
con el criterio especificado. 

Podéis ahorrar tiempo creando 
una macro que abra una aplica¬ 
ción y realice una función con ella 
Para empezar abrid el programa. 
Luego abrid el menú "Herramien¬ 
tas" del grupo de programas Co¬ 
rel WordPerfect Suite 8 en el me¬ 
nú "Inicio" de Windows 95 y 
seleccionad "Corel Perfect 
Script". Mantened abierta la apli¬ 
cación para la que estáis creando 
la macro Pulsad sobre el boton 
de "Corel PerfectScript" en la ba¬ 
rra de herramientas de Windows 
95. Ésto abrirá el cuadro de dialo¬ 
go de "PerfectScript" Seleccio¬ 
nad "Grabar' del menú "Archivo" 
para abrir la ventana de grabación 
de macros. Introducid un nombre 
para la macro y luego pulsad el 
botón "Grabar". Cambiad a la 
aplicación abierta Grabad las pul¬ 
saciones de tecla y las pulsacio¬ 
nes sobre las opciones de los me- 
nus del programa que queráis que 
formen parte de la macro. Cuan- 
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do terminéis, cambiad a la ventana 
de "PerfectScript" y pulsad "De 
tener" para parar la grabación. 

Podéis seleccionar gráficos 
guardados en vuestro disco duro 
utilizando el libro de recortes de Co- 


trucos 

«Microsoft 

Podéis utilizar la búsqueda 
avanzada de Microsoft para lo¬ 
calizar cualquier clase de fichero 
en cualquier lugar Seleccionad 
"Archivo/Abrir" y pulsad sobre el 
botón “Avanzada". En el nuevo 
cuadro de diálogo podréis reali¬ 
zar búsquedas basadas en crite 
ríos como el contenido del nom¬ 
bre del archivo, el numero de 
lineas del texto, etc. 

Desde el mismo cuadro de 
dialogo 'Abrir" podéis conecta¬ 
ros a cualquier página Web de In¬ 
ternet. Estando en cualquier apli¬ 
cación de Office 97 sólo tenéis 
que introducir cualquier dirección 
de Internet en el cuadro de diálo¬ 
go "Abrir". Esto os conectará au¬ 
tomáticamente con vuestro pro¬ 
veedor de Internet y abrirá el 
fichero seleccionado como un 
documento HTML 

Si estáis trabajando en un pro¬ 
yecto en el que teneís que utilizar 
varias aplicaciones de Microsoft 
Office 97, podéis utilizar el Cua¬ 
derno para enlazar intercambiar o 
imprimir información en los fiche¬ 
ros de diferentes aplicaciones 
Para ello, sólo hay que arrastrar 


reí WordPerfect Suite 8. Para ello 
pulsad sobre "clipart" que se en¬ 
cuentra en la barra de herramientas 
de cualquier aplicación de la "sui¬ 
te". Para elegir un gráfico, podéis 
seleccionarlo y arrastrarlo directa¬ 
mente a la ventana del documento 


para 

Office 97» 


los documentos que queráis al 
Cuaderno. Luego, si los queréis 
imprimir, ordenadlos como que¬ 
ráis y seleccionad "Imprimir" 

En lugar de mover datos de do¬ 
cumentos pertenecientes a dife 
rentes aplicaciones de "Office", 
podéis crear "hypervinculos" en¬ 
tre ellos, como por ejemplo entre 
una hoja de cálculo de «Excel» y 
una presentación de «Power 
Point». Para crear uno de estos hi- 
pervínculos, seleccionad el texto 
a enlazar y luego pulsad sobre el 
botón "Insertar hypervínculo" en 
la barra de herramientas estándar. 
Posteriormente solo teneis que 
pulsar sobre 'Examinar" para ele¬ 
gir el documento al que llevará el 
texto seleccionado. 

Si pulsáis el botón denomina¬ 
do "Dibujo' de la barra de herra¬ 
mientas estándar de cualquier 
aplicación "Office 97" vereis 
aparecer una nueva barra de bo¬ 
tones entre los que se encuentra 
uno llamado "Autoformas" Gra¬ 
cias a el podréis insertar todo ti¬ 
po de formas sencillas en vues¬ 
tros documentos, o incluso 
diseñar diagramas de flujo. 
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En deportada de I ratinas os p tracal araos los 
tildara de actualidad que se írwt renovando cada vez 
qi» vayan entrado nuevas rafann&cionM Pero nada 
de lo qo» ajgun* vez Laye sido publicado se perderá. 
smo qu» todo va urna base de dalos que podía» 
consultar en cualquier momento 
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búsquedas que se produzcan 


Suscríbete a 
nuestro 
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Por último hemos confeccionado una sección es la 
qu» vuestra psrtripecioa sera fundamental el 

Espéranos ncbutnicos de vuestros juegos 
favoritos y sugerencias con las que rwjorar la 
revista. 


La actualidad del PC y las 
consolas tiene una cita con 
nuestras noticias. 


Todas | las opiniones tienen 
un hueco en nuestros 
forums. 

Sugerencias, 


mercadillo, 

e-mail. 

Así es nuestro 


P3T 


Correo. 


Y toda la 
información 
que sólo 
Micromanía 

«FfW I 

tiene: 


En Exclusiva. 
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Redline Racer 

Para completar el truco del mes 
pasado si tecleáis INSOMNIA 
como nombre del piloto podréis 
acceder a todos los circuitos y pi 
lotar cualquier moto, incluidas 
monturas tan extravagantes co¬ 
mo un Dinosaurio. 

i Luis Alberto Sánchez (Madrid) 

Forsaken 

Llegan con cuentagotas, pero 
los primeros trucos para el irresis¬ 
tible «Forsaken» ya están aquí 
Como aperitivo de lo que espera 
mos se convierta en costumbre 
en los próximos meses os conta¬ 
mos como abnr el acceso a todos 
los niveles. Estos son los pasos: 

1. Desde el menú principal, ir a em¬ 
pezar juego para un solo jugador 

2 Cuando en la pantalla aparez 
ca "Start Volcano" teclead bub- 
bles. Si suena un pitido es que 
ha funcionado 

3 Teclear thefullmonty Una vez 
más, un sonido nos delatará que 
todo va perfectamente. 

4 Con e! cursor de bajada hay 
que seleccionar Volcano para que 
se ilumine 

5 Ahora es el momento de utilizar 
los cursores de desplazamiento ho¬ 
rizontal para elegir el nivel deseado. 

& Esteban Delgado (Valencia) 

Unreal 

Estas son las palabras mágicas 
en este trepidante programa de 
GT Interactive 

ALLAMMO - 999 cantidades de 
munición en todas las pistolas 
FLY - Modo Volar 
GHOST - Atravesar paredes 
WALK - Volver al estado normal 
GOD- Invulnerabilidad 
SUMMON X - Donde la incógni 


ta es el nombre del arma o el ob 
jeto que queráis obtener ( Nali 
Eightball, etc) 

PLAYERSONLY - Detiene el reloj 
OPEN X - Donde la incógnita es 
el nombre del mapa al que queráis 
saltar Por ejemplo OPEN DIG 
BEHINDVIEW1 - Estilo de cáma¬ 
ra «Tomb Raider». 

BEHINDVIEW 0 - Volver al modo 
de vista normal 

FLUSH - Para solucionar proble¬ 
mas con las texturas. 

£ Javier Pasador (Logroño) 

F-22 Raptor 

Para activar los cheats, pulsar 
T para abrir la ventana de mensa¬ 
je y teclear: 

it's not my fault - Completar la 
misión en curso 

never tell me the odds - Sin nin¬ 
gún poder ofensivo 
we can rebuild them - Reparar 
los daños causados 
there can be only one - Modo 
indestructible. 

¡ II be back- Recarga 
ja Jesús Moneada (Vigo) 

Lords of Magíc 

Los códigos se teclean en la 
ventana de diálogo, que se abre 

con CONTROL 

hocuspocus - Todos los hechi 
zosy 1000 de maná 
marathón - 1000 puntos obteni 
dos por el movimiento, 
jackpot - 200 puntos de oro cris¬ 
tal y cerveza 

puff - Controlar un dragón, 
ja David de! Río (Toledo) 

Mechwamor: 

Titanium trilogy 

Estos códigos son válidos pa¬ 
ra los tres juegos de este magnífi¬ 


co pack. Mientras los tecleáis, de¬ 
béis mantener pulsado CON- 
TROL+MAYUSCULAS+ALT. 
su - Invulnerable 
is - Munición ilimitada 
oo - Modo heat tracking 
it- Misiles atómicos contra el ob¬ 
jetivo seleccionado, 
re - Destruir objetivo seleccionado 
in - Propulsor 

cr - Combustible ilimitado para 
nuestro propulsor 
li - Terminar misión con éxito 
be - Modo de ojo libre 
— Sebastián Altanero (Madrid) 

Incoming 

Para acceder al menú de tru¬ 
cos, teclear en el menú principal: 

NUMBERONEDACRESTREET 

ja Carlos Rodríguez (Madrid) 

Dark Colony 

En la ventana de mensajes del 
ordenador, teclead 

1 SLAG NET para ver todo el 
mapa completo. 

2 WE NEED EQUIPMENT para 
obtener 10000 petra 

a Joan Castello (Lérida) 

Yoda stories 

Durante la acción activad la 
pausa y teclead 

Forcé - La Fuerza estará contigo 
Object - Te da todos los objetos 
necesarios para cada mundo 
Junk - Cantidad ilimitada de Junk 
Sabré - Sable de luz más potente 
Blasters - Todas las pistolas 
s Javier González (Ciudad Real) 

TOCA: Touring Car 
Championship 

JHAMMO - Todos los circuitos 
CMLOCK- Circuito cerrado 
CMGARAGE - Vehículos ocultos 


en el garaje del circuito de Laguna 
TANK - Disparar cada vez que se 
toca la bocina 

FLEXMOBILE - Rueda trasera 
móvil 

XBOOSTME - Incrementar la ve¬ 
locidad del juego 
CMNOHIST - Sin choques, po¬ 
dréis entrar entre los coches 
CMMICRO - Se trata de la vista 
de carrera a ras del suelo 
CMFOLLOW - Palabra que de¬ 
signa la camara de persecución 
CMCHUN -Vista de Kart. 
CMDISCO - Modo disco-niebla 
CMCOPTER - Modo helicóptero 
CMLOGRAV - Casi sin gravedad 
CMTOON - Fondos de dibujos 
animados 

CMHANDY - Manos grandes. 
CMSTARS - Cielo estrellado en 
los circuitos nocturnos 

ja Juan José Robledo (Pamplona) 

The Reap 

Diesheepdie - Empezar con las 
mejores armas 
Absolutenot - Invencible 
Sdivinorum - Vidas infinitas 
Toughguy - Enemigos resistentes 
Códigos de nivel: 2 qbkc- 
bedb: 3: cclcbudc 4 5cmcb4fsb 
JE Carlos Hernán (Sevilla) 


Si queréis ver vuestros trucos 
publicados en estas páginas, sólo 
tenéis que mandárnoslos por correo a 
la siguiente dirección: 

HOBBY PRESS S.A. 

C/Ciruelos, n° 4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
MADRID 

Por favor, indicad en el sobre la 
anotación SECCION TRUCOS. 
También podéis enviarlos por 
E-MAIL a la dirección: 

trucos.pcmaria@hobbYpress.es 
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i Selección Española’98 
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Regalamos 100 
PC Fútbol 

Selección Española’98 


1 ¿En qué estadio se jugará la final? 

2- ¿Cómo se llama el portero titular de la Selección Brasileña? 

3- ¿Qué pais organizó el último mundial de fútbol? 

4- ¿En qué lugar de Francia se ha concentrado la Selección Española? 

5- ¿Que selección ganó el mundial de fútbol del año 1994? 

6- ¿Contra qué selección debutará España en el Mundial de Francia? 


Nombre. 
Apellidos. . . 


Cupón concurso 
PC Fútbol Selección 
Española’98 


Bases del concurso "PC FUTBOL SELECCION ESPAÑOLA" 

1. - Podrán participar en el concurso todos lectores de la revista Pcmama que envíen el cupón de participación con las 


Dirección. 


respuestas correctas a la siguiente dirección: HOBBY PRESS, revista Pcmanía. Apartado de correos 328 Alcobendas, 
Madrid. 


Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "PC FUTBOL SELECCIÓN ESPAÑOLA" 

2-- De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extraerán CIEN, que serán premiadas con un juego 
“PC FUTBOL SELECCIÓN ESPAÑOLA". El premio no será, en ningún caso canjeable por dinero. 


3 - Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envíen su cupón desde 25 de jumo de 1998 hasta el 23 de julio de 1998, 

4 La elección de los ganadores se realizará el 1 de Agosto de 1998 y los nombres de los ganadores se publicarán en el 
número de Septiembre de la revista Pcmama. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto inapelablemente por los organizadores 
del concurso: DINAMlC MULTIMEDIA y HOBBY PRESS. 


Localidad 


Código Postal 


Provincia 


Teléfono. . 


Respuestas: 
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con tu equino 


Elige los componentes, nosotros te asesórame 



Caja semi-torre 
Placa con chipset InteL 440-LX 
Micro Intel Pentium II® 

Tarjeta gráfica S3-Virge 3D (2 Mbj 
Sonido 16 bits compatible Sound Blaster 
Disco duro 2,1 U-DMA2 
CD-ROM 24X 
Disquetera 3,5 

Memoria 32 Mb SDRAM . _ . 

Monitor Goldstar LG-44Í 14" ¿33 ÍIHZ-BS.9 

Sg^"^3mÍ»rs 2 as rnz-mSOO 

ÍX®* XCHHZ-mSOB 

Pack Software ¿¿3 ^¿- 900 


Ampliaciones en ordenadores Tecnowa 
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09.99 


Impresora HP 400L COLOR+Escáner Primax Color 


Modem Pocket 
Tellink 33,6 
+ 3 meses de 
conexión gratis TU OOQ 
a Internet ' '- 












































te lo montamos y además lo financiamos a tu medida 






Línea 


POWER 


mmx 



www.centromail.es 


Celeron 


Caja Semi-torre ATX 
Placa INTEL MUAI/MURCIA (sonido y 
VGA AGP integrada) 

Memoria SDRAM 32 Mb 

Disco duro Fujitsu 2,1 Gb IDE U-DMA2 

Disquetera 3 1/2 

CD-Rom LG 32x 

Monitor 14" LG-Go!dstar 44¡ Digital 
Teclado PS/2 Windows 95 
Ratón Genius NetMouse PS/2 
Altavoces óOw 

Micrófono de sobremesa n-,, 

Pack de Software SBB OO-l53.300 

300 00-183.388 


Ca|a Mini-torre (Lujo) 

Placa con chipset Intel 439-TX 
Micro Intel Pentium MMX 
Tarjeta gráfica S3-V¡rae 3D (4 Mb) 
Tarjeta sonido Sound laster 1 ó PnP 
Disco duro Fujitsu 2 1 U-DMA2 
CD-ROM LG 32x 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 32 Mb EDO 
Monitor GoldStar LG-44Í 14" 
Teclado Genius Windows 95 
Ratón Genius NetMouse 
Altavoces 60w 
Micrófono 
Pack Software 



ooo ooz-133.880 
033 OHZ- 1 5 3. 380 




3 AÑOS 

IWAJMO DE OBRA 


OWERl 


Caja Gran torreATX (Lujo) 
en ¡ 


pentium 



pset ¡440-BX 


Placa Intel SEATTLE® con 
Micro Intel Pentium II 
Tarjeta gráfica Trident AGP (4 Mb) 

Tarjeta ae sonido Sound Blaster AWE 64 

Disco duro Fujitsu 3 2 U-DMA2 

CD-ROM LG 32x S33 m .^¡L¡ SflO 

Disquetera Sony 3,5 _ _ 

Memoria 32 Mb SDRAM (100) OSO 00 -C 13. DUU 
Monitor GoldStar LG-44i 14" 

Teclado Genius Windows 95 
Ratón Genius NetMouse PS2 
Altavoces 160w 
Micrófono 
Pack Software 


300 00-533.388 
333 0H-533.33D 
350 00-583.300 
ooo oo-353.3DO 


ampliaciones 


DISCOS DUROS 

Lineo HOME 

2,1 o3,2U-DMA2 3000 

2,1 o 4,3 U-DMA2 5000 

Linea POWER 

2,1 Fujitsu a 2,6 U-DMA2 Fuiifsu 2.000 

2.1 Fuiifsu a 3,2 U-DMA2 Fuiifsu 3 000 

3.2 Fuiifsu a 4.3 U-DMA2 Fuiifsu 3.000 

3,2 Fuiifsu a 5,2 U-DMA2 Fuiifsu 9.000 

3,2 Fuiifsu a 6,4 U-DMA2 IBM 12.000 

3,2 Fuiifsu o 8,4 U-DMA2 IBM 24.000 

MEMORIA 

32 Mb cDO a 64 Mb EDO 5 500 

32 Mb SDRAM a 64 Mb SDRAM 7 500 

64 Mb SDRAM o 12B Mb SDRAM (100MHz) 21 000 

CAJAS 

Linea HOME 

Mi mforre o Semitorre 2.000 

Linea POWER 

Miniforre Lujo a Semitorre Lujo 7 500 

Miniforre Lu|o a Torre Lujo 9 000 


TECLADO 


Win95 a Mecánico W95 2.000 

Wm95aPS/2W95 2.000 

TARJETAS DE SONIDO 

Linea HOME 

Sonido 16 bits a Sound Blaster 16 4 500 

Linea POWER 
De SoundBlaster 16o 

Sound Blaster AWE 64 valué 6.500 

Maxi Sound Dynomic 3D 8.000 

De Sound Blaster AWE 64 a S B AWE 64 Gdd 13.500 

MONITOR 

Linea HOME 

14" 0,28 BR NE a 1 5 " 0,28 BR NE 5.000 

14 I! 0,28 BR NE A 1 7 " 0,28 BR NE 23.000 

14" 0,28 BR NE o 14" LG GoldStar 7.000 

Linea POWER 

14" LG-44i a 15" LG-571 (102476B) 7 000 

14" LG-44Í a 15" LG-571 (1280*1024) 18.000 

14" LG-44Í o 17" LG 771 11280* 1024) 4B.OOO 

14" LG-44i a 15" Samsung $M500s 14.000 

14" LG-44Í a 15" Samsung SM500b 22.000 

14' LG-44i a 17" Samsung SM700s 58.000 

14" LG-44Í a 17" Samsung SM70Gp 93.000 

14" LG-44i a 15" Sony 100GST 0,25 50.000 


TARJETAS GRAFICAS 

Ampliación SVGA (2MB) 

S3- Virge 2Mb o Trident 9740 4 Mb (AGP) 
S3- Virge 4Mb a Mystique 220 4 Mb 
S3- Virge 4Mb o Diamond S. Viper 330 PCI 
Trident 9740 a Intel Exprés 4Mb AGP 
Trident 9740 a Millenium II - 4 Mb 
Trident 9740 a Millenium II - 8 Mb 
Trident 9740 a Diamond S. Viper 330 AGP 
Trident 9740 a Diamond Steaírn Fire GL-1000 

SOFTWARE 

MS-DOS 

MS-DOS + Windows 3 11 
Windows 95 R2 
Lotus SmarfSuite 
Microsoft Home 
Microsoft Office SBE 
OS/2 Warp 

MODEM 

Interno HSP-33 6 
Zoom 33.6 interno 
Zoom 33.6 externo 
Supra V34 


3.000 

4.500 

7000 

8000 

5000 

23.500 

38.500 
9.000 
22.000 


6.000 
14000 
15.800 
4 500 
4.300 
47.000 
9.000 


7 500 
14.000 
18.000 
14.000 


Supra 56K interno 
Supra 56K externo 

Us-Robotics 33.6 interno WINMODEM 
Us Robotics 33.6 externo 

Incluye kit de conexión y acceso Internet 


IMPRESORAS 

Epson Stylus 300 
Epson Stylus 400 
Epson Stylus 600 
Epson Stylus 800 
HPDeskiet670c 
HP Desket 690c PLUS 
HP Deskiet 720c 
HP Desk et 890c 
HP loserjet 6L 

Canon BJC-250+VOICE TYPE 
Canon BJ-4300+VOICE TYPE 


17000 

19.000 

18.000 

26.000 


21.990 

27.990 

35.990 

55.990 
30 990 
34990 

43.990 

54.990 

62.990 
21 990 
33 990 


Las ofertas de esta página sólo son válidas 
a La hora de adquirir un equipo nuevo 
Estos precios anulan 
los anteriormente publicados 
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PENTIUM MMX (EN CAJA) 

■ fe 

■ flfl 


—j 


Ofrece la mejor experiencia multimedia. 
Incorpora un ventilador de rodamiento homolo¬ 
gado. 3 dtio» de ydian a 



0 PENTIUM II (EN CAJA 

Conocido como Clamath con los últimos adelantos de la 
tecnología MMX y 
Pentium Pro. 3 años 
de garantía. 



# INTEL ATLANTA LX 



En formato ATX 2.0 es una placa INTEL (en caja), 
con Chipset 440-LX para micros Pentium II. Con 
bus de datos a 66 Mhz. i an s de ga inti 


Módulos de memoria SIMM de alta calidad, con 
72 contactos y 60 
ns de velocidad. 

Caché propio. 

me^« uc yai «ni 


DISCO DURO IDE ULTRA-DMA 2 

Hoy los programas necesitan de mayor espacio, así 
como para el de la información que generan. » de 







> SOUND BLASTER 16 V.E. PNP 

Interface para unidad CD-ROM IDE 
Muestreo y reproducción estereo en 8 y 16 bits 
desde 5 hasta 44,1 Khz 
utilididades de DOS, Windows y software 
de telefonía por Internet. 



MAXI SOUND DYNAMIC 3D 

La cuarta dimensión del sonido. La tarjeta de 
sonido ideal para jugadores. Posee tabla de 
ondas, 64 voces de polifonía por hardware, mul- 
tiefectos en tiempo real sobre 4 altavoces. Dos 
salidas separadas. 

Ii _ _ juego POD 
de regalo 

GENIUS SOUNDMAKER DX 

Tarjeta de sonido de 16 bits compatible con 
SoundBlaster. Incorpora el chip YAMAHA OPL. 
Síntesis por software de hasta 32 voces y 128 
instrumentos. Full dúplex para su uso por 
Internet. Soporta MS-DOS, Windows 3.x, 95, NT y 
IBM OS/2 WARP. 





_• IMPRESORAS CANON 

Calidad fotográfica a 720 x 36 ppp. Imprime en gran varie¬ 
dad de papel y con distintas fuentes. 

Cartucho Photorealism opcional. 

T.rr uc * .* 


- 


B tgaaaa 


¿3 



SVGA PCI S3 VIRGE 3D 

Hoy en día los entornos 3D tienen un gran auge. 
Con esta tarjeta le ofrecemos una opción en 3D 

3 ue, gracias al últi mo chipS 3 y a la posibilidad 
e amp |j ac |on a 4 
Mb, abre las puer¬ 
tas a una nueva 
dimensión gráfica. 



• INTEL SEATLE/SEVILLA BX 

Nuevo chipset de intel a 100 Mhz. Es el que nos 
permite el uso de microprocesadores. 
Consúltanos sobre las nuevas configuraciones 
P or eric i rna de 333 Mhz. 3 años de garantía. 


MEMORIA SIMM EDO 

Módulos de memoria SIMM de alta calidad, con 
72 contactos y 60 
ns de velocidad. 

Caché propio. 36 
meses de garantía 


• DISCO DURO FUJITSU ULTRA-DMA 2 

Disco duro con 
modo de transferen¬ 
cia Ultra DMA 2 
(33Mb/seg). Acceso 
inferior a 10 ms. 30 
meses de garantía 


# SOUND BLASTER AWE 64 VALUE 

64 voces llenas de expresividad y cor el realismo 
de instrumenmtos verdaderos, efectos 
digitales gracias a sus sintetizadores EMU 8.000 
Advanced WavEffects. 


0 PENTIUM II (EN CAJA) 

Ya llegan las velocidades que hasta hace poco eran imposi¬ 
bles. Requiere chipset 
BX. Consúltanos sobre 
las nuevas configura¬ 
ciones basadas en 
Celeron. 

3 años de garantía. | 

• INTEL MUAI/MURCIA EX 

—, Intel ha trabajado para minimizar el coste global 
del sistema manteniendo el juego básico de 
i características. Formato de placa más pequeño, 
micro ATX. Integrando el controlador gráfico AGP 
y SCRAM y solución de audio PCI en placa. 

4 3 años de garantía. 






• MEMORIA DIMM SDRAM 

,-—. Memoria de 168 contactos a 3.3v y EPROM, con 

chips de 10 ms. Recomendado en las placas de 
Im nueva generación 

■ ■ m TX, LX, NLX. 36 _ 

■ meses de garantía. 

"" 

• DISCO DURO IBM 

Las últimas tecnologías en estos discos duros 

| fc | fabricados por el Gigante Azul. 30 meses de 
garantía en los mod elos IDE 5 años en el 
modelo SCSI IXmtll 1-rrT 

(Draco). 




LASER 

Sí buscas velocidad de impresión a un precio econó- 

_ J mico, te ofrecemos .- 

dos opciones KEBP Iig 
‘ de impresoras láser 

I frTaEij re’locld dX^g, 

ñas por minuto. ■ m i t--i 

• GOLDSTAR 14" (44¡) DIGITAL 

Monitor de 14”, con un tamaño de punto de 0,28 
mm., recubrimiento antiestático, resolución hasta 
1024 x 768 a 60 Hz, no entrelazado, con mues¬ 
treo automático . 3 añ~s de garantía l ei año en 




60 W Mediastorm 2.990 


• MAXI SOUND HOME STUDIO 2 

j Transforma tu PC en un estudio de grabación, 

» con 64 voces, síntesis de tabla de ondas por 
hardware, 4 Mb de samples en placa, 425 soni¬ 
dos. Actualizable hasta 96 voces de polifonía y 
g» ' 32 canales multitimbre. Memoria ampliable 

IjV hasta20 Mb. 

• ALTAVOCES PRIMAX 

|0 Altavoces autoam- 
plificados con ali¬ 
mentación por red 
eléctrica, con con¬ 
troles de volumen, 
agudo, etc. 

• IMPRESORAS HP 

Impresoras de 
inyección de tinta. 

Con prestaciones 
profesionales y 

1 



SubWoofer 12.990 






SAMSUNG 14" SM400b 

Monitor idóneo para el entorno doméstico con 
un tamaño de punto de 0,28 mm. 

Es PnP y cuenta con sistema de bajo consumo 
y pantalla de baja radiación. Alcanza los 
1.024 x 768 puntos en modo no entrelazado. 
Tiene 3 años de 
garantía. 

SAMSUNG 17" SM700S 

Monitor adecuado para el diseño gráfico. Cuenta 
con controles digitales, resolución de pantalla 
1280 x 1024 a 60 Hz y 1024 x 768 a 75 Hz, 
tamaño de punto 0,28 mm, tubo FST y enfoque 
dinámico. Es Plug’n Play. Tiene 3 años de 
garantía. 



m SAMSUNG 17" SM700p 

Monitor doméstico con controles digitales, alcan¬ 
za una resolución de pantalla de 1600 x 1200 a 
67 Hz, y posee un tubo FST. Es Plug’n Play 
(enchufar y usar), y su pantalla es efe baja radia¬ 
ción. Tiene 3 años de garantía. 


• SVGA II TEL EXPRESS 3D 

} Nuevo estándar. 5oporta AGP 2X. Direct Memory 
Execution (Texturing), SideBard Addressing, 
Pipelining. Grandes prestaciones gráficos 2D y 

3D. Tiene 5 años de garantía. 


Am. 1 Mb (60ns) 1.990 



E3jB33SE 


• SOUND BLASTER AWE 64 PNP GOLD 

64 voces polifonía, 4Mb de RAM más 1 Mb 


Jfjgg 


en ROM con muestras de sonido compatibles 
con General MIDI. Salida digital SPDIF de 20 bits. 
Conectores RCA bañado en oro para ofrecer 
la mínima pérdida de la señal. 


• MAXI SOUND HOME STUDIO PRO 64 

16 pistas Direct-to-Disk, 64 pistas Midi con 16 
efectos reales en audio y Midi. Conector bañado 
en oro S/PDIF de 44,1 Khz para una perfecta 
audición. 



• MICROFONO 

a « — — 64 voces polifonía, 4Mb de RAM más 1 Mb 

|ÉÍ en ROM con muestras de sonido compatibles 
■b con General MIDI. Salida digital SPDIF de 20 bits. 
■I Conectores RCA bañado en oro para ofrecer 
la minima pérdida 
de la señal. 

• IMPRESORAS EPSON 


Inyección de tinta. 
Resolución mínima 
de 720x 720 ppp 
4 (en el modelo 

" 300), en el resto 

de modelos hasta 
1440x720 ppp. 



Er»Timi?imHCTgiEETii 


N 400/500 (26A) 4.790 


««iiucuTT 


N 600 (29A) 4.690 


f CARTUCHO HP 

No arriesgues la 
salud de tu impre¬ 
sora. Compra con¬ 
sumibles origina¬ 
les. 


gl'¿lULÍ. 

4 GOLDSTAR 15" (571) DIGITAL 

Plug'n Play, asegura una rápida instalación y ópti¬ 
mo funcionamiento. Destaca su resolución de 
pantalla de 1280 x 1024 a 60 Hz. Compatible 
tR» con Mac. Auto síncrona. 3 años de garantía (1 er 
- — año en domicilio). 


• CARTUCHO EPSON 

Los principales 
fabricantes de 



En.i.m.i.n.ma reTil 

impresoras no asu- 5 BMT. 


men costes de 
reparación provo¬ 
cados por cartu 


r«fcM.gren 

chos no originales. HEESH3SaEEEaEEa 

• GOLDSTAR 1 7" (771) DIGITAL 

Como toda la gama, cumple de todas las normas 
de seguridad. Resolución de 1280 x 1024 a 60 
Hz no entrelazado, control por DSD, 8 memorias 
preajustadas y 32 ajustables por el usuario. 3 
años de garantía (1 er año en domicilio). 



m SAMSUNG 1S" SMSOOs 

Monitor doméstico con controles digitales, alcanza 
una resolución de pantalla de 1024 x 768 a 87,6 
Hz, y posee un tubo FST Es Plug’n Play (enchufar 
y usar), y su pantalla es de baja radiación. Tiene 
3 años de garantía. 



• SAMSUNG 15" SM500b 

Ideal como monitor para centros de trabajo. 
Posee controles digitales, una resolución de pan¬ 
talla de 1280 x 1024 a 60 Hz, tamaño de punto 
de 0,28 mm., tecnología de tubo plano FST. Es 
Plug’n Play y con bajo consumo (norma EPA). 
Tiene 3 años de 

% FILTROS DE PANTALLA 

Cuando se pasan muchas horas ante el monitor 
es necesario el uso , 
de filtros que pro- 
tegan de las radi- 
ciones o, simple¬ 
mente, eviten los 
reflejos. 

• GRAPHIC BLASTER EXXTREME 

-— Tarjeta PCI que ofrece una aceleración 2D y 3D 
qgs increíbles, gracias a su procesador Promedia 2. 4 
Mb de memoria gráfica SRCRAM. 



n 



i ^ 





Visita nuestros Centros 












































































































































































































• SVGA MATROX MYSTIQUE 220 

f - *® 1 —- 1 Con un motor gráfico de 64 bits, gracias al chip 

MGA-1I64SG, con un RAMDAC de 220 Mhz. Con 
m J 4 Mb de memoria gráfica SCRAM. Incluye los jue 
J| gos ToyStory, MotoRacer, Kai's Power Coo SE. 
Resolución 
1600 x1200. 


Mem. Amp 2Mb 7.990 


• 3D BLASTER VOODOO 2 + JUEGOS 

Utilizando el chipset Voodoo 2 de 3Dfx y diseña¬ 
do para los más aficionados a los juegos para 
PC. Una velocidad tres veces superior a la que 
encontramos en tarjetas gráficas comunes 


8 Mb+ GamePnd 39.990 


12 Mb+Juego 52.990 



SVGA MATROX MILLENIUM II 

i I Optimizado para Pentium il Windows NT, gracias 
, a su procesador MCA-21 64W nace un nuevo 
estándar de gráficos en 64 bits. Soporta hasta 
1920 horiz. o hasta 1440 en vert. con un ramdac 
de 220 Mhz. Hasta 
16Mb . 


I ACELERADORA MAXI GAMER 

Tarjeta aceleradora 3D que te permite crear mun 
dos 3D plenos de realidad, o sentirse frente a 
una maquina Arcade. 4 Mb de memoria gráfica. I 



• CD-ROM IDE 



• SVGA MATROX PRODUCTIVA G100 8 MB 

Nueva tarjeta gráfica para bus AGP con 8Mb y a 
un precio increíble. Hace honor a su nombre 
ampliando la productividad en entornos de apli¬ 
caciones basadas en video donde se demanda un 1 
acelerador en 2D y 3D y unuso constante de la 1 

memoria. 3 años_ 

de garantía. 

• ACELERADORA MONSTER 3D 

r Aceleradora gráfica 3D basado en el chipset gra 

fico Dfx Voodoo Rendenng 3D en tiempo real 
ii« debe conectar a tarjeta SVGA 4 Mb de memo 

ría gráfica, gfSEl^EII ~ i 

T -1 



Mona »-30112 Mb 52.9901 


Unidades lectoras de discos compactos, 
todas son compatibles con las normas: 
Multisesion Photo CD, XA Ready, CD-i, 

ISO 9660 y Hich - 

Sierra. 




• REGRABADOR TRAXDATA 2x2x6 

Kit regrabador que lee a 6 velocidades, escribe a 
2 velocidades en CD-R y CD-RW. Incluye en el kit, 
aparte de los manuales, cable IDE, un disco vir¬ 
gen CD-R y CD-RW (recargable), el programa Win 
On v 3.5.1 y un bolígrafo especial para realizar 
tus anotaciones en 

_ 

• TELLINK MULTITEX J33,6 

- 1 El módem de tamaño pocket que admite todas 

las normativas incluyendo videotex y Fax. 100% 
compatible Hayes. Cumple las nornias 
“d MNP5/V42.bis de compresión de datos y la 
01 MNP4/V42 de corrección de errores. 

Homologado por la DCTe^^nfovía^añosde^ 


garantía. 

• DIAMOND SUPRA EXPRESS 

1 1 Un módem que le permite acceder a las 
redes a una velocidad de 56 K por segundo. 
100% compatible Hayes. Está homologado por 
DGTEL. 3 años de garantía. 


HP SURESTORE CD WRITER+ 

Unidad regrabable interna para bus IDE. Puedes 
actualizar, escribir y reescribir CDs como lo 
harías con disquetes. Permite utilizar discos CD- 
R y CD-RW Compatible con lectores de CD y 
reproductores de audio usando discos CD-R. 
Escribe a 2X y lee a 6X.Carantía HP España. 


• ETIQUETADORA CD 

¿Tienes una impresora? Entonces ¿por qué pegar 
notas a tus CDs o pintarlos con rotuladores? Con 
la ayuda del programa suministrado con la 
máquina, preparas la etiqueta como te gus-te: 
con imágenes, textos de colores etc. Lo impri¬ 
mes con tu impre¬ 
sora y...YA ESTÁN 

• ZOOM 33,6 

—i ¡ Alcanza una transmisión de datos 

de hasta 33,6 bps con transmisión de datos 
ampliada. Facilita también un fax emisor-receptor 
de 14.400 bps y compatibilidad total con 
módems de menor a 
velocidad. S años 
de garantía. 



< me 33,6 


< GA 



Las disqueteras de 1,44 Mb 
son ya un anacronismo que ha perdido gran 
parte de su valor in icial. 

Las disqueteras de I 
100 Mb son hoy en?»■■■■■■■■ 
día la meior solu- UdSIES£lHi¡ 
ción. l»JHV.llilil![T^C7i1 

SOBREMESA PHODOX 

Escáner se mi profesional de alta definición de 
sobremesa. Resolución de 30 bits de 
300x600ppp ópticos (4800 por interpolación) en 
una sola pasada. Permite escanear desde diaposi¬ 
tivas (35mm) hasta hojas tamaño A4. Compatible 
con Macintosh. 


• SCANMATE COLOR DELUXE GENIUS 

Entra de la mano de este escáner ergonomico en 
el mundo de autoedición. Resolución de hasta 
3200 ppp, colores de 24 bits y 256 escala de gri¬ 
ses. Interface 16 bits ISA, Software de retoque 
fotográfico, reconocimiento optico de caracteres 
(DCR). 



Módem de 33,6 bps actualizable hasta 56 K. 
Incorpora, como todos los modelos de esta sec¬ 
ción, chip rockwell, programas de comunicación, 
fax, etc. 5 años de garantía. 


Winmodem Int. 18.990 


Sportster Ext. 26.990 


• JAZ IOMEGA 




• M CREATIVE 



Una solución que permite vídeo en directo a tra¬ 
vés de Internet sin necesidad de una tarjeta de 
captura. Es actualizable a cualquier software de 
videoconferencía y estándares como H.324 y RDSI. 
Incluye software de videoconferencia y programas. 


Los programas ocupan, cada vez, más espacio y 
en tu ordenador no caben ya más discos duros. 
Ahora puedes archi var tus m ás laboriosos traba¬ 
jos y las coleccio¬ 
nes de datos, imá¬ 
genes y hasta 
video. 


• ESCANER SOBREMESA 4800 JEWEL 

- 1 Escáner de sobremesa plano y SCSI. Resolución 

-I de 300x600 ppp y 4800 ppp mediante extrapo- 
• lación. Buffer de 8 Kb y 30 bits por pixel en imá¬ 
genes en color. Incluye controladora, siendo 
compatible con Mac. 2 años de garantía. 


• COLOR PAGE - VIEW GENIUS 

Escáner plano en color de dimensiones reducidas 
y de gran velocidad para el uso en casa y ofici¬ 
nas pequeñas. 4800x4800 ppp de resolución en 
una sola pasada. Incluye software de OCR, reto¬ 
que de imágenes y presentación para PC. 
Conexión ai puerto 
Paralelo. 


• KIT VIDEOCONFERENCIA (CAM+SOFT+TARJETA) 

La videoconferencia a tu alcance, gracias a este 
Kit atractivo tanto en prestaciones como en pre¬ 
cio. Compuesto por camara color (PHILIPS), tarje¬ 
ta capturadora y software de videoconferencia. 
Fabricado bajo el estricto estándar ISO 9001. 




• VIDEO HIGHWAY TV 


Con esta tarjeta no es necesario comprar una 
nueva TV, ya puedes visulizar tus programas 
favoritos en tu ordenador y sin parpadeos. Las 
funciones de control programables desde el 
teclado. Autoecaneado de emisoras y posibilidad 
ventana o pantalla 
completa. 


• RADIO TRACK 



• VENUS / COLOR PRIMAX 

Los clásicos rato¬ 
nes se visten de 
formas dinámicas 
t colores especia¬ 
les. 


< KLL GENIUS 




Tarjeta de radio estereofónica que te permite 
escuchar tu emisora favorita de la radio mientras 
estás trabajando con tu PC. Con funciones de 
alarma y apagado automático. Autoescaneo de 
emisoras y 99 presintonias programables. 


• PRIMAX NAVIGATOR PS2 

¡ Su rueda, controlada por un solo dedo, permite 
desplazarse con suavidad y precisión en textos y 
columnas. Incluye software especial para perso 
nalizar las funciones de desplazamiento de los 
botones. Funciona con todas las aplicaciones 
compatibles con 
Windows. 


Un gran ratón, cómodo y de fácil uso con el que 
deslrzarte por la alfombrilla y que cuenta con el 
software necesario para organizar presentaciones 
Mediamate. Es Píug ’n" Play y soporta una resolu¬ 
ción de 400 dpi. Compatible con DOS, Windows 
3.1 y Windows 95. 


• NETMOUSE GENIUS 



Una nueva tecnología innovadora para navegar 
por Internet y examinar fácilmente ventanas 
y documentos largos. Con el botón Magic 
puedes desplazarte cómodamente 
dentro de un documento. Resolución 400 ppp. 
Conector serie o 
PS2 


• CD-R BULK 

| Los nuevos sistemas de grabación en CD-ROM 
requieren de discos vírgenes de calidad con un 
alto nivel de confianza en los datos almacena¬ 
dos. 74 minutosde grabación en audio o 6S0 Mb i 
de datos. 


< IAXDATA 


Para almacenar hasta 74 minutos de audio o 6S0 
Mb de datos. El modelo Silver (plateado) ofrece 
mejores resultados en la grabación con las regra¬ 
badoras. Participa además en el sorteo de un 
Ferrari. 



• CONEXION INTERNET 


Al adquirir cualquier modelo, te reagalamos un 
mes de conexión sin límite de horas. 

En este Kit encontrarás todo lo necesario para 
conectarte a Internet sin complicaciones 
y con la mejor de las compañías. No esperes a 
que te lo cuenten. 


• US ROBOTIC 56K 

i linea, a cualquier hora, en cualquier lugar. 
Homologado por DCtel. Capaz de guardar men¬ 
sajes de voz y faxes entrantes con el ordenador 
apagado. Hasta 56K en recepción de datos, 

, Tecnología X2 y actualizable a V90 por software 
| S anos de garantía. 
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• SYQU SPARQ 1 GB 



Message Plus 34.990 


Es la solución personal que te ayudara a proyec¬ 
tar tu creatividad hasta los mas altos niveles. 
Representa la combinación mas lograda entre 
rendimiento y precio.En dos versiones: externo 

interno^DE.I año ESESECga 
de garantía. 


i«r.w»i i 


• ESCANER SOBREMESA 


Escáner sobremesa compacto de tamaño A4. 
Conexión directa al puerto paralelo. Manuales en 
castellano. 2 anos de garantía. 


Egajigjlj :3md 
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• EASY PAINTER GENIUS 

Tableta digitalízadora de 5 x 5 pulgadas que 
soporta el trabajo en modo tableta yen modo 
ratón-lápiz de 2 botones. Cuenta con adaptador 
a la conexión del teclado, asignación de botones 
en Windows y una resolución de 1.016 líneas por 
pulgada. 



• QUICKCAM VC 

La videoconferencia al alcance de todos los bolsí- 
líos. Cámara digital contectable al puerto parale 
lo, con lo que no se necesitan grandes inversio- 
nes para adquirir tarjetas controladoras Software J 
Ji^. de captura de imágenes y creación de ficheros 
AVI. 




• INSTANT TV 

Con este sintonizador externo no necesitas tener 
tu ordenador encendido para ver la TV en tu 
monitor. Admite la entrada de antena, video 
compuesto, S-VHS, compatible con VGA y tarjeta 
de sonido. Incluye mando a distancia. 


• TRACKBALL PRIMAX 

I 





Cuando te hartes de dar vueltas por tu mesa 
corriendo detrás de tu ratón cuentas con la alter- ! 
nativa de esta herramienta que, con sólo accio¬ 
nar su bola central, te permite activar todas las 
prestaciones de tu ordenador. 


• SKYWALKER 

Trackball inalámbrico con alcance de 10 metros y | 
un puntero láser con alcance de más de 100 
metros. Compatible Microsoft Mouse. Velocidad 
de ratreo de 1200 ppp, 825 mm/sg. Conector 
PS2 y adaptador sene. Cuenta con un práctico 
estuche para su 
transporte. 



Para tus pedidos telefónicos... 
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• KIT INTERNET 
MERIDIAN 

Meridian te abre eí camino para entrar 
a Internet ofreciéndote la mejor de las 
conexiones ; Tutorial de navegación, 
Internet. Acceso por Infovía. Instalador 
para Windows 3.X , 95 y NT. Versión 
completa de Microsoft Internet 
Explorer 4.0 y todos sus componentes 
adicionales. Outlook Express 
Netmeeting, Front P age express, 
Netshow. asistente publicaciones WEB. 
Decenas de programas de dominio 
público y Shareware. 

Incluye estas demos totalmente juga 
bles:Age of Empires, Hollywood 
Monster, Golf 3.0, Puzzle collection, 
Return ofarcade, BUCS, Glose Combat, 
Cióse Combat 2, Hell Bender, Microsoft Bus, Monster Truck Madness, NBA 
Ful! Court Press, Microsoft Kids Plus for Kids, Creative Writer 2, 3D Movie 
Maker, Microsoft Publisher 97, Chaos Island: The Lost World, Jurasic Park. 
Buzón de como ilimitado. 

4 Mbde espacio paro 
Web personal. 

|T85, 8 Mb, VGA" 

• PANDA ANTIVIRUS HOME 

La solución definitiva contra los virus de PC. 

Dispone de las más avanzadas técnicas de detec 
ción, capaces de descubrir los virus más complejos 
y escurridizos. Es capaz de detectar virus nuevos. 
Podrás actualizarlo en internet. 




Xntivwus 
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• VIA VOICE GOLD 

Redacción de informes, presentaciones, cartas, 
mensajes de correo electrónico, apuntes, boletines 
internos... Dicta tus textos en cualquier aplicación 
de Windows mientras consultas libros o realizas 
otros trabajos. Aprovecha el tiem- 

| Windows 95 1 



• ANIMALES INCREIBLES 

Descubre los aspectos más sorprendentes sobre el 
comportamiento de los animales, su apariencia y 
sus hábitats. Hugo, el lagarto en 3D, te guiará a tra¬ 
vés de las distintas partes que componen este CD. 

5T*Til 
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Anyware 


jFqcluraPlus 


• ANTIVIRUS ANYWARE HOME 

La mejor y más eficaz solución para la detección y 
eliminación de virus informáticos. Seguridad, facili¬ 
dad y rapidez. Dispone de un nuevo entorno gráfico 
muy intuitivo y sencillo de utilizar. 


IWindows 95 
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• CONTAR Y AGRUPAR 

Aprende los conceptos matemáticos más esenciales. 
Con la ayuda del Oso Polar y el pequeño Pingü 
cuenta y agrupa. 5 juegos con diferentes niveles de 
dificultad Areas de actividades para desarrollar tus 
propias tareas. H.f I bV. I 

• DESASTRE ECOLÓGICO 

Una aventura centrada en elementos como el reci¬ 
claje, el efecto invernadero y la deforestación. Este 
juego de ocho niveles divierte al usuario a la vez 
que éste aprende aspectos relacionados con la eco 

logia 1^.1 fc.il»! 


• JUEGA CON LAS MATEMÁTICAS 

Te presentamos una aventura que hará que las 
matemáticas sean más divertidas. Personajes anima¬ 
dos te ayudarán en tu aprendizaje, para que vayas 
progresando gradualmente. 




• FACTURACION POFESIONAL 
WINDOWS 

Desde la ficha del cliente/proveedor podra consul¬ 
tar, localizar e imprimir cualquier documento rela¬ 
cionado con pedidos, albaranes, facturas/abonos y 
recibos. Gestión de cartera. Internet. Configura tu 
entorno de trabajo. Configuración rs 

dedocume " !os 1486. ¿Mb, VCA 

• KAI'S POWER GOO 

Convierte tus fotografías estáticas en imágenes 
que se vuelven liquidas en la pantalla. 

Divertido, versátil, animado, aplicable a cualquier 
imagen, flexible, y sobre todo fácil. 



|486, 8Mb, VCTT-^ T"' 1 

• ULEAD PHOTOIMPACT 3.0 

Produce imágenes excitantes utilizando Cuided 
Wórkflow Tools. Explora tu potencial creativo con la 
herramienta de edición Pick and Apply. Coloca imá¬ 
genes directamente en documentos, tus documen¬ 
tos Web. Aprovéchate de esta opor- | 
tunidad 




S/ntpfy* 
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• VOICE TYPE SIMPLY 
SPEAKING GOLD 

Dicta tus cartas, escucha lo que has dictado. Velocidad 
de hasta 70 a 100 palabras por minuto con un vocabu¬ 
lario de 65.000 palabras, micrófono _ 

con supresión de ruido. Permite nave- 

?o a do POreleSaÍ ' Windows 95 ^ T" -1 

• BIG JOB 

Estás al mando de la diversión en un mundo trepi¬ 
dante, donde encontrarás aventuras en la construc¬ 
ción, la granja y con los bomberos. Diseña tu propia 
ciudad, monta tu propio vehículo. De 4 a 8 años 



1486, 8 Mb.SVÜTC TTZMi 

• LOS MUPPETS EN LA ISLA DEL 
TESORO 

Unete a Kernit ( La Rana Rene ) como el 
Capitán Smollet y su tripulación de Muppets 
en esta aventura inolvidable. Visita nuevas tie¬ 
rras, conoce sanguinarios pira¬ 
tas y un sinfín de acertijos. 

1 Mb 

• MATEMAT. Y LENGUAJE CON 
RAYMAN 

Niños de 6, 7 y 8 años. Rayman tiene que 
encontrar todo el Saber que le han robado, y 
reconstruir el Conocimiento desperdigado 
en 6 mundos TOYKTCH 

diferentes. 


• PINGU 

Pingu, el protagonista del juego introducirá a 
los niños en el mundo del CD-Rom. Aprenderán los 
números, el abecedario, y formarán sus propias 
palabras. Incluso podrán componer sus propias can- 
ciones. U.MMUM.l 


TAMAGOTCHI 

Tras viajar millones de años luz a través del ciber- 
espacio, estas adorables criaturas están listas para 
salir de su cascarón y crecer en la Tierra, justo en 
tu Pe. Juega con ellos, dales de comer, y edúcales. 
,Cuida de tu mascota !.. 
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• CONTAPLUS PROFESIONAL 
WINDOWS 

Nueva estructura del Plan General Contable. Facilita 
y agiliza el mantenimiento de cuentas y epígrafes. 
Mantiene la estructura de balance y Cuenta de 
Pérdidas y Ganadas. Posibilidad de 
visualizar el Mayor de una cuenta t* 1 »! 
rápidamente |486, ¿5Mb VCA ^ 1 | 

• KAI'S PHOTO SOAP 

Potencia limpiadora contra los pixels 

más rebeldes. Adiós a los ojos rojos. Da brillo, 

enfoque y color al instante. Elimina la suciedad 

oculta entre los pixels. Elimina todas 

las arrugas. Elimina rasguños y RTSMFlCTITil 

rayas. 

IWindows 95 ^ ^T I 

• PANDA ECUS 

Controla fácilmente todas tus operaciones relaciona¬ 
das con tu economía. Podrás saber en cada momen¬ 
to de donde proceden tus ingresos y donde gastas 
tu dinero. Anotaciones en las cuentas de los ban 
cios. Subdivisión de apuntes. 

Transferencias. _ **‘^ ? > * c *^f 

Etc. [Windows 95 } 

• WINDOWS 98 

Sistema operativo desarrollado 
para alcanzar una mayor integra¬ 
ción con internet y entornos multi¬ 
media aprovechando al máximo 
todo el hardware existente. 
Presenta unas 3.000 modificacio¬ 
nes con respecto a la versión ante¬ 
rior. Los clientes que reserven una 
copia (dejando una señal) recibirán 
un regalo promocional. 


CD 1 7.990 
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• CURSO DE PINTURA Y DIBUJO 

Te presentamos el primer curso interactivo de 
Pintura y Dibujo, elogiado por el público y la critica 
internacional. Gracias a un intuitivo interface y su 
fácil manejo, apto para todas las edades, podras 
aprender las técnicas y trucos nece- ■ ■ » ■ - 

sanos para pinta r. ^ ^ ^ 

• EL JOROBADO DE NOTREDAME 

Convierte tu ordenador en un festival de carcajadas! 
Podrás disfrutar de varios niveles de juego, la diver¬ 
sión está al alcance de jugadores de todas las eda 
des. Además disfruta de los fotogramas y diálogos 
de la película creada por Disney. 


• JUEGA CON LAS PALABRAS 

Con este título los niños desarrollarán su habilidad 
deletreando y formando palabras. 4.200 palabras, 
800 divertidas animaciones y divertidos juegos. 

Las pantallas interactivas hacen que aprender sea 
una aventura. 


• LEO Y ESCRIBO 

Este título ayudará al niño a descubrir la emoción, la 
aventura y la diversión que se esconde tras la lectu¬ 
ra, quedará rendido ante esta práctica y esto refor¬ 
zará su hábito. El acto de leer debe ■ i M ■ ii ■ 
ir más alia de la comprensión. 

1486, 8 Mb, SVGA 

• MÚSICA MAESTRO 

Diviértete aprendiendo música con este CD-ROM. 
Viaja con Rick a los 4 puntos cardinales para encon¬ 
trar a los grandes maestros de la música, que te 
enseñaran los secretos del solfeo. Incluye hasta 40 
melodías. 





• CONEXIONES 

8asado en el prestigioso libro de James 8urke 
Conexiones. Este título es un auténtico reto para la 
mente. Viajarás a diferentes lugares en los aue com¬ 
probarás que la historia ha sufrido alguna altera¬ 
ción. 8usca las pistas que te ayuden | 
a salir. 


• DESASTRE CLIMATICO 

Aprende mientras juegas con este título que te ayu¬ 
dará a comprender mejor el efecto climatológico 
sobre la tierra. Mientras intentas derrotar al malva¬ 
do Hombre del Tiempo. Todo o casi todo acerca del 
tiempo. 

1486. 8 Mb. VCA~^ T~¡J] 

• ESTUDIO GRÁFICO HÉRCULES 

Disfruta de las sorpresas que te 
tiene preparadas el personaje más 
fuerte y divertido de Disney : Hercules. 

Incluye gráficos de este personaje e n tus presenta- 
ciones. 


s 



1486. 8Mb, SVGÁ~ OTnm 

• PIRATAS 

En esta ocasión los navegantes más jóvenes de la 
casa, se embarcarán en un barco del siglo XVII, 
en el que podrán elegir entre 47 aventuras 
distintas en 3D. 


• TWINS IN TROUBLE 

Para facilitar el juego a niños desde 4 años. El juego 
no requiere capacidad de lectura: las instrucciones 
se transmiten de forma oral. Realizado al estilo de 
los dibujos animados, todas las escenas van acom¬ 
pañadas de música y efectos sono¬ 
ros. __ 

rvcÁ 



• LA GUITARRA 

La mejor forma de aprender, con el método mas 
divertido y avanzado. Practica todos los acordes con 
más de 200 fotos explicativas. 70 Mb de vídeo 
Historia de la guitarra con referencias técnicas y 
musicales. 200 capítulos diferentes. 

1386, 4 Mb, VGA i 

• LIBRO ANIMADO HERCULES 

¡ Una mítica aventura de lectura que te transforma en 
héroe desde cero!. Unete a Hercules en una serie de 
agudas y divertidas sorpresas, a medida que afian¬ 
zas tu vocabulario, lectura y habili- 
dades para resolver problemas. B3B3E3 
|486, 8 Mb, SVGÁ~ 

•NODDY 

Noddy, un gracioso taxista que te mostrara la fan¬ 
tástica ciudad de los juguetes. Podrás desde colore¬ 
ar, hasta construir historias usando pantallas 
y una amplia selección de animaciones. 


• SUMAR Y RESTAR 

Sigue los paso de Pingu a través de una selección 
de juegos que te enseñaran a sumar y restar de la 
forma más amena y divertida que conozcas. 
Animaciones y sonido 


1486, 8 Mb, bV¿A 18] 

• WALLACE & GROMIT 

Comparte las aventuras de Wallace y su perrito 
Cromit. Cuestionarios de preguntas, 
juegos de diferentes niveles ae dificultad, 
y la opción de escoger el número de participantes. 
Ideal para toda la familia. 


10 años de experiencia nos avalan. ¡Rechaza imitaciones! 
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• ATLAS DEL MUNDO 

Una guía indispensable para conocer el mundo en 
que vivimos. Combina la cartografía de un atlas 
convencional con la extensa información de una 
enciclopedia y el rigor estadístico de 
un diccionario geográfico. 


• ATLAS MUNDIAL 

INTERACTIVA 98 PLANETA 

Exhausitivo índice de topónimos con más de 
20.000 entradas. Tablas, fichas de países, 
presentaciones de audio, datos his¬ 
tóricos. políticos, y administrativos. I 


• DICCIONARIO DE LA SALUD 

450 enfermedades en fichas de consulta de fácil 
acceso. Más de 500 fotografías, animaciones, víde¬ 
os, gráficos interactivos. Amplio glosario con más 
de 3.000 términos técnicos. Aprende divirtiéndote. 
Identifica todo tipo de síntomas. 


• EL GRECO 

Museo virtual con las obras más importantes de El 
Greco. Adéntrate en los cuadros y conoce sus por¬ 
menores y detalles, y además una ficha explicativa 
te ofrece una amplia información sobre los aspectos 
más relevantes de cada obra. 


• E ATLAS 

Planifica rutas con destinos intermedios según de 
desee. Seleccione entre la ruta más rápida y más 
corta. Planifica rutas entre los diferente mapas. 
Incluye los callejeros de Madrid, Barcelona, Valencia, 
5evilla y Zaragoza. 


• ENCICLOPEDIA DE 
LOS INVENTOS SALVAT 

Te permitirá emprender un fascinante viaje 
para conocer el funcionamiento y las bases 
científicas de los inventos que han 
cambiado nuestro modo de vida. 


• ENCICLOPEDIA 
INTERACTIVA 98 PLANETA 

18 Volúmenes en un sólo CD-Rom. Casi 7.000 pági¬ 
nas de información en un sólo CD. 140.000 entra¬ 
das. 370.000 activaciones permiten_ 

navegar por el contenido de la obra QiHnCflrfíJ 
con facilidad. — 8 Mb, SvCA 

• FELINOS 

Todo sobre estos fantásticos animales en un CD- 
ROM. ¿Quieres saber más sobre la vida del Tigre de 
Bengala o el León de la India?. Conoce la excitante 
vida de estos aterradores y a la vez maravillosos 
animales. 


• HISTORIA DEL MUNDO 

Aquí tienes la obra completamente interactiva y 
visual. Una fuente de consulta indispensable para 
conocer las civilizaciones y sus personajes. 


• MI PRIMER DICCIONARIO 

El mejor instrumento para aprender el cómo y por¬ 
qué de las cosas de la manera más clara y amena. 
Para niños de 3 a 7 años, presenta 1.000 entradas, 
1.100 ilustraciones. 850 animaciones y unas 17.000 
palabras ranTCTiTi i 

• ENGLISH+ V.2 AVANZADO 

El más completo y galardonado curso de inglés por 
ordenador. Sistema 
de reconocimiento 
de voz. Estructura 
de rutas para un 
mejor aprendizaje. 

12 niveles. 


Avanzado 1 



VGA ' 

• INGLÉS CON RAYMAN 

Para avanzar en los mundos de Rayman tendrás que 
contestar correctamente a muchas preguntas a lo 

diferentes 

ii'Hirm'inrm 

1486 8 Mb SVGA 

• TALK TO ME INGLÉS 

Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 
y eficaz que ha 
logrado 
numerosos 


Principiante 

3.990 

Intermedio 

3.990 

Avanzado 

4.990 




• ATLAS DEL PEQUEÑO 
AVENTURERO 

Una forma divertida de introducirse en la geografía 
mundial. Una vez introducidos los datos en el pasa¬ 
porte, una habitación puede ser el punto de partida 
de tu aventura. 


• CASTILLO 

Se está tramando una traición en el castillo del 
barón Mortimer. El rey te ha encomendado una 
misión: entrar en el castillo disfrazado y desenmas¬ 
carar a los traidores. Más de 80 objetos en 3D. 
30.000 palabras. 
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• DINOSAURIOS 

Entra en el museo y conviértete en un auténtico 
paleontólogo. En este espectacular entorno 3D 
conocerás a fondo los dinosaurios mientras buscas 
fósiles y los reconstruyes para que estas criaturas 
vuelvan a la vida. 


• ENCARTA 97 ATLAS MUNDIAL 

Los mapas más detallados del mundo con un millón 
de topónimos, 3.000 imágenes en color y clips de 
sonido. Dispone de vistas de 360°, mapas de calles 
de 50^ grandes ciudades, fotos de satélite, 
estadísticas globales 
e información ac tualizada. _ 

[Windows 95 ZZ53EIBI 

ENCICLOPEDIA DE LA CIENCIA 

Descubre la manera más amena y visual de entrar 
en el mundo de las matemáticas, la física y quími¬ 
ca, las ciencias naturales y el Universo. Dirigido a 
todos los públicos a partir de los 10 años. 


• ENCICLOPEDIA DEL CINE 
ESPAÑOL 

Vídeos de las 80 películas más representativas del cine 
español. 3.000 ilustraciones (carteles, fotos..). 8.000 
fichas filmoqraficas, con los datos técnicos, artísticos y 
sinopsis. 2.300 bic-fjlmografías de 
profesionales.l 00 AÑOS 
DE CINE 148 

• ENCICLOPEDIA MULTIMEDIA 
SALVAT 98 

Navega por el espacio virtual de la información gra¬ 
cias a esta práctica, útil y moderna obra de consulta 
interactiva. Desde su pantalla prin¬ 
cipal podrás acceder a más de rd«SF-K:?iTtl 
75.000 artí | 4 56 g M b SVGA 1 

• GUÍA MÉDICA 
PARA LA FAMILIA 

650 enfermedades y trastornos. Consejos médicos 
de medicina preventiva. Más de 900 fotografías e 
ilustraciones. Más de 60 vídeos y animaciones. Más 
de 800 artículos. 


• LA OBRA DE GOYA 

Porque 250 años son los que han pasado desde el 
nacimiento de Coya, y a este genial pintor dedica¬ 
mos el segundo volumen de la serie "El Museo 
Virtual". Descubre la vida, la época y la obra 
de nuestro pintor más sorprenden- | 4 , ■■ ■ i bi 
te y original. j 48 5 4 SVGA^^ ^^I 

• TALLER DE INVENTOS 

Es un laboratorio virtual que permite al usuario 
construir sus propios inventos y ver como funcio¬ 
nan en distintos entornos. El encargado del taller, 
Doc Howard, es el guía del laboratorio: proporciona 
ayuda al usuario y te aconseja en ■ j. —1 m 1,1,1 
todo lo que 8 Mb, S C 

• ENGLISH+ V.2 BASICO 

Nueva versión del más completo y galardonado 
curso de inglés por , 
ordenador. Sistema 
de reconocimiento 
de voz. 12 niveles. 



• TALK TO ME ALEMAN 

Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 

ro£do zqueha nsrottrtm 

nms 




logrado 
! numerosos 
| premios 
internacionales. 


• TELL ME MORE ALEMAN 

Un método completo y Universal con el que apren¬ 
der inglés te parecerá un juego de niños. Método 
interactivo que utilí- 1 
za el reconocimien- l, i.j. 
to de voz. Más de 
t .000 ejercicios 
y juegos. 
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• ATLAS MULTIMEDIA SALVAT 

Navega sobre los mapas físicos y los geopolíticos, 
continentes, regiones, países, comunidades autóno¬ 
mas, provincias, ciudades; utiliza la función de 
hipertexto para conocer los 12.500 topónimos y 
1.500 términos geográficos. 


• COMO FUNCIONAN LAS COSAS 2.0 

La compañía Zeta Multimedia vuelve a sorprender¬ 
nos con un magnífico título de consulta, digno 
sucesor del ya conocido Cómo funcionan las cosas. 
Su mejora ha sido considerable, incorporando infini¬ 
dad de nuevas secciones. 
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• EL CUERPO HUMANO 2.0 

Esta versión incluye un nuevo y más avanzado 
interface, con un mayor nivel de interactividad 
que introduce al usuario en una emocionante aven¬ 
tura por la anatomía humana. 


• ENCARTA 98 (CASTELLANO) 

Es la enciclopedia en CD-Rom por excelencia. Con 
información universal y adaptación al mercado 
local, con la más avanzada tecnología multimedia 
interactiva para ofrecerte una experiencia educativa 
y motivadora de aprendizaje. 


• ENCICLOPEDIA DE LA 
NATURALEZA 2.0 

50 vídeos. 73 animaciones. 850 fotografías a color. 

3 horas de audio y más de 200.000 palabras. Una 
guía imprescindible para conocer el mundo natural. 
Incluye una web de acceso exclusiva^ — m , . 
para todos los usuarios de este UUK 2 saUI 2 
I título. IWindows 95 - 

• ENCICLOPEDIA DEL ESPACIO 
Y DEL UNIVERSO 

Aprende todo sobre los mas variados temas. Desde 
el descubrimiento del ouark, hasta el primer 
lazamiento de un shuttle al espacio, viajarás por 
infinidad de épocas y escenarios. 

RECALO COREL WORD 
PERFECT. 


• ENCICLOPEDIA UNIVERSAL 
MULTIMED. MICRONET 

La más completa enciclopedia multimedia realizada 
hasta hoy en lengua española. Con más de 140.000 
artículos. 5.000 monografías. 38.000 biografías. 
18.000 artículos científicos. ra vm r b-j.m 

600 mapas. laiMLffiyi 

1486, 8 Mb, SVOm r ] 

• HISTORIA DEL ARTE SALVAT 

Navega a través de 6,000 años de historia 
y más de un millar de obras de Arte. 1,400 obras. 
Glosario con más de 2.000 términos, movimientos, 
escuelas artísticas y biografías. 1,500 textos narra- 

dos morm 


• LA TIERRA 

Es un viaje al centro de la tierra donde se podrán 
descubrir los secretos escondidos de nuestro 
mundo. Con esta obra explorarás paisajes especta¬ 
culares, crearás terremotos y asistirás a grandes 
transformaciones geológicas. 


1486, 8 Mb, SVGA r 

• VELAZQUEZ 

Estudio de 52 de las obras de Veláz- 
quez detalladas al máximo. Te permitirá conocer 
todas las técnicas por él empleadas. 1.150 fotos e 
ilustraciones. Una amplia panorámica de su vida. 


• ENGLISH+ V.2 INTERMEDIO 

Nueva versión del más completo y galardonado 

de reconocimiento ■iiit-3áiirFiiHr^^^fl¿ffi| j 
de voz. 12 niveles. 


• TALK TO ME FRANCÉS 

Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 
y eficaz que ha 
íogrado 
numerosos 


internacionales. 

1486, 8 Mb -1 ¡ 

• TELL ME MORE INGLES 

Mejora tu pronunciación, domina la gramática y 
amplia vocabulario. 35 horas de conversación. Mas 

2.000 términos con f 

reconocimiento de | 

voz. Juegos educati | 
vos y mas de 1 


llilil II 'I lili —EESa 


1,000 ejercicios. IWindows 95 


Manual 53 I 


í español H inglés | 


Para tus pedidos telefónicos... 
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• BROKEN SWORD 

Lo que parecían unas inocentes vacaciones en París, 
empujan, sin querer, al joven americano Ceorge 
Stohbart a una misteriosa y forzosa escapada que 
podríatambiar su destino. Más de 60 personajes 
para interactúar y más de 70 £ D j ggQ 

fcr 3 148 6 8 Mb. S VGA - ; ] 

• FADE TO BLACK 

Año 2190. Regresando a casa, Conrad es intercepta¬ 
do y hecho prisionero en la Luna por una raza de 
alienígenas, los Morphs. Tras escapar, consigue con¬ 
tactar con el moviente de resistencia, pero deberá 
superar muchas trampas hasta He- £ D 2 990 
qar a la Tierra. 

1486, 8 Mb, VGA ^ 

• LOST EDEN 

Cuidadosamente renderizado en 3D Studio, Lost 
Edén es una lucha entre un hombre y un dinosaurio 
para coexistir. Como Adam, el heredero del Trono, 
deberás descubrir la fórmula enterrada para expul¬ 
sar al diabólico Tvrannosaurus Rex j ggo 

y restaurar la _ _ '- 

paz. |486, 4 Mb, VCÁ | 

• THE 7TH CUEST 

La mansión del maestro juguetero Henry Stauf ha 
estado abandonadda desde hace tanto tiempo como 
nadie pueda recordar. Ahora sólo quedan las miste¬ 
riosas luces. Los terroríficos gritos. Los extraños 


lamentos. Ahora sólo estás tú. 


CD 1.250 


¿fe. 

Caisarii 




tenis. 



entorno 3D de libre movimiento. 


CD 


995 




• MI TANK PLATOON 

La más perfecta simulación del carro de combate 
MI Abrams. el tanque oficial del ejército norteame¬ 
ricano con más de 63 toneladas de peso. Deberás 
controlar una escuadra de 4 tanques con 4 perso¬ 
nas cada uno y cumplir las misio- rn 1 ¿qc 

nes encomenda- _ , —. 

das 1286, I Mb, VGA r g | 






I 

• CAESAR II 

Construye una ciudad. Construye un imperio. Eres 
el gobernador de una provincia romana que puede 
llegar a ser capital del Imperio si juegas bien tus 
bazas. Escoge entre docenas de estructuras, y lleva 
tu ciudad ala cumbre del £ D 2.995 

“ Pend ° r |486 8 Mb. 5OT3T [r I 

• MAX 

La tierra ha sido destruida ecológicamente, la raza 
humana ha quedado dividida en 8 clanes enemigos 
que viven en enormes naves espaciales. Tu cerebro 
está ligado directamente al ordenador central, y 
estará estrechamente vigilado... qq 2.995 

|486, 8 Mb, STOT " ] 

• DAVIS CUP TENNIS 

En vigencia desde 1900, con participantes de hasta 
115 países y figuras del tenis mundialmente conoci¬ 
das, el trofeo Davis Cup es el único y verdadero 
"Campeonato del Mundo Ahora puedes tomar 
parte en el excitante mundo del £ D 1.995 

1486, 8 Mb, SVC7T [ r I 

• SCREAMER 2 

Screamer 2 va a dejar a sus impresionantes predece¬ 
sores mordiendo el polvo. 6 circuitos de todo el 
mundo para poner a prueba a los mejores pilotos. 
Todos los coches y circuitos están creados en tiem¬ 
po real y en 3D. Oponentes inteli¬ 
gentes, CD 1.990 

IPENT, 8 Mb, 5VÜÁ~ ZD 

| • DUKE NUKEM 3D 

Alienígenas asesinos han aterrizado en lo Angeles 
añadiendo a la raza humana en la lista de especies 
en periodo de extinción. Exterminar a los odds es la 
misión de Nukem. 28 niveles de intensa acción. 8 
jugadores por internet. £ D 3495 

1486 8 Mb, 5TOT IT I 

• MORTAL COIL 

Lidera a tu equipo en la defensa del planeta Tierra 
del ataque alienígena utilizando tanto los músculos 
como el cerebro. Por fin, un juego de acción shoot- 
em-up que permite estrategia en tiempo real en un 




• DRAGON LORE II 

Un Caballero debe tener su Dragón protector y el 
tuyo ha desaparecido. Más de 80 horas de juego. 
Vistas en primera persona. Espectaculares gráficos y 
animaciones 3D a pantalla completa en tiempo real. 

Más de 20 secuencias _ 

de combate. CD 1.990 

1486 8Mb.i,VL-A-> ¡El] 

• GABRIEL KNIGHT 

En esta ocasión encontramos al cazador de sombras 
Gabriel Knight y a su ayudante envueltos en miste¬ 
riosos asesinatos al otro lado del mundo. Podrás 
tomar el papel de cualquiera de los dos. Vive una 
terrorífica aventura a lo largo de sus 1.995 

1886 4Mb VGA r ^]~ 

• PHANTASMAGORIA 

Siento su presencia, sus dedos helados en mi gar¬ 
ganta...Entra en una aventura espantosamente creí¬ 
ble y siniestra donde tu sueño se convierte en pesa¬ 
dilla. Realismo exhuberante y banda sonora para 
crear una pesadilla que nunca olvi- £ D 2.995 

daraS ' 1486, 8 Mb. SVGA rT íE¡|~l 

• TOMB RAIDERh-UNFINISHED 
BUSINESS 

Asume el papel de una sofisticada, atlética e inteli¬ 
gente mujer de ensueño: Lara Croft. Sobrevive a 
una auténtica pesadilla llena de trampas y acechan¬ 
tes peligros. Vive la aventura origi- 
nal. Más y nuevos niveles. 

IPENT. 8 Mb, SVGA -KE—l 

• COMMAND & CONQUER 

Ordena: construye y mejora tus bases, 
une o divide tus fuerzas, utiliza tácticas de guerri¬ 
lla. Y conquista: pero cualquier acción puede dar 
lugar a una reacción rápida y violenta. 

Hasta 4 jugadores por red y 2 juga- rfl . Qtm 

dores por cable _ 

serie o módem. |Windows 95 r [p~ 

• STEEL PANTHERS 

Salta de tanque en tanque en este impresionante 
juego de estrategia. Situado en escenarios de 
Europa y el Pacífico en el terrible periodo de 1939- 
1945, 5teel Panthers te pone al mando de un sólo 
pelotón o de un batallón completo, qj 2.995 

|486, 8 Mb, SVCA ^T[ g | 



r* 




• MANIC KARTS 

Bienvenido al mundo de los Karts, donde sólo los 
mejores pilotos saben perfectamente como utilizar 
la potencia de sus motores. Para sobrevivir, debes 
conocer bien la pista, elegir bien el trayecto y saber 
cómo esquivar a tu adversario. <- D -f 250 
Soporta Red. 


• SENSIBLE WORLD OF SOCCER 

o fi /o 7 5eleciona las tácticas y los equipos. 

Posibilidad de jugar en cualquier torneo 
del mundo. 23.000 jugadores, 144 competiciones, 

1.400 equipos y un sistema de control avanzado. 
Administración de selecciones. r ^ 2 990 



1486. 4 Mb SVGA ^ f jjr | 

• FINAL DOOM 

Esta es la definitiva. La de verdad. 

El capítulo final de la serie Doom. Con dos 
nuevos episodios de 32 niveles. Diabolución y el 
Experimento Plutonia. |Ha llegado la hora de acabar 
con lo que empezaste! 1.990 

|486, 4 Mb, VGA * 


E: 


f456 4 MB VCA 'EJ] 

• RETURN FIRE 

Tu objetivo es infiltrarte en un territorio hostil y 
capturar la bandera del enemigo con el uso de 4 
vehículos mortales: tanque, jeep, helicóptero y ASV. 
Más de 100 intrincadas y desafiantes misiones para 
1 o 2 jugadores (en pantalla dividi- £ D ggj 
da). 

| Windows 95 ~| 

A-10 TANK KILLER 

Pilota una de las aeronaves de combate más emble¬ 
máticas de los últimos tiempos. Cámara de visión 
externa; dotado del entorno *5pace para simulado¬ 
res de vuelo. Escenarios de la Operación Tormenta 
del Desierto. Completísima informa- £ D | gg S 

ción on-line. , . _ __ * - 

1486, 4 Mb, VGÁ 1 [F I 




|Windows 95 


X 1 RS&g 



• DUNE 

Tu papel es el de Paul Atreides, el hijo del Duque 
Leto. Acabas de llegar al desértico Dune con tu 
familia, a la que el emperador ha concedido los 
derechos de explotación del bien más preciado de 
la galaxia: La Especia. «reg* 

1886, 4 Mb, TOT _ nczi 

• GABRIEL KNIGHT II 

Podrás tomar el papel tanto de Gabriel como de 
Crace en este viaje donde los cazadores se converti¬ 
rán en perseguidos y la única esperanza supone 
tomar medidas desesperadas. Más de 1.000 imáge¬ 
nes SVGA. Basado en las leyendas CD 2.995 

eUr0peaS 1486, 8Mb. SVGA I 

• RIPPER 

Jack el Destripador ha vuelto. Es el año 2040. La 
policía está desconcertada. Tu asumes el papel de 
Jake Quinlan, un reportero criminalista y la única 
persona capaz de resolver el caso. 3 horas de 
vídeo. 4 finales diferentes. Multitud ^ 2.995 

dC PUZZle! 1486 8 Mb SVGA " rp —J 

• TOONSTRUCK 

En una noche de falta total de inspiración creativa 
en su trabajo como animador, un inesperado acci¬ 
dente transporta a Drew Blanc a un mundo de dibu¬ 
jos animados habitado por sus propias creaciones y 
otras mucho peores. 1.990 


^P* °Y 
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• IMPERIUM GALACTICA 

4 razas de disputan el control de la galaxia Zeta. 
Necesitarás mucha inteligencia para poder localizar 
recursos, aprender nuevas tecnologías y crear ejérci¬ 
tos especiales de élite. Te amenaza una raza de un 
poder sorprendente. ¿Sobrevivirás? 2990 






• PUZZLE BOBBLE 

¡Por fin una versión para Pe de Puzzle Bobble, lo últi¬ 
mo en juegos de acción y decisiones inteligentes! Las 
reglas son bien sencillas: apunta a derecha e izquier¬ 
da y dispara tus burbujas. Al juntar 3 o más burbujas 
del mismo color, explotarán. £ D ¿ 990 


I a !_ 


7TEE 


[486, 8 Mb, SVC7C> 9 [ f ~1 

• WARHAMMER 

¡Todos a la carga!. En el feroz mundo de 
Warhammer, armadas poderosas luchan en batallas 
cataclísmicas. Hordas de Oreas combaten a las 
puertas del imperio todopoderoso bastión de la 
humanidad. Elige entre 25 tipos de £D 2.9gs 

lropaS ‘ |486, 8 Mb, SVGA > m 

• MORTAL KOMBAT 3 

La puerta está abierta y Shao Khan por fin logrará 
vengarse de la Tierra. Ahora debes saltarte todas 
las paradas y unirte a todos los combatientes 
en la confrontación más movida que jamas hayas 
visto. Ocho nuevos personajes y 12 2.990 

nuevos escena- ~ , 

ríos. 1486 8 Mb VCA | ’jr | 

• TOSHINDEN 

El único iueqo de lucha tipo competición que incor¬ 
pora el modo 3D y rotación completa de 360 gra¬ 
dos. Usa cualquiera de los modos disponibles, red, 
serie o módem, y reta a tus amigos 
a duelo. Elige entre cuatro tipos de CD 1.990 
vistas. |486, 8 Mb, WCg S? C I 

• GRID RUN 

Grita a través de 57 rondas de apasionantes, intri¬ 
gantes y endiablados laberintos en esta misión de 
Cybervelocidad y ciencia ficción en la que hay que 
hacerse con las banderas enemigas. 15 amenazado- 
j res oponentes maníacos. Acción pp 795 - 

para 2 jugado- ____ . ,-_ 

[ res. |Windows 95 ¡ 

• QUAKE 

Id, la compañía creadora del Doom. presenta una 

I técnica tridimensional totalmente nueva en un 
juego asombroso con unos gráficos de increíble 
belleza y el sistema de juego para varias personas 
más rápido que se ha creado hasta qj 2.900 
el momento. , _ _ _ _ _— ..... —, 

1486, 8 Mb, SVGA [ F | 


• STARFIGHTER 3000 

Ponte al mando de la nave más peligrosa y mortal 
del siglo XXXI. Entra en un entorno virtual y vuela 
alto sobre los edificios, lagos, puentes y montañas. 

4 niveles diferentes con unas 60 misiones con una 
estructura no lineal. Impresionante 1,795 

banda sonora. ^ s Mb vc 7r ¡¡TJt®] 

• APACHE LONGBOW 

El más impresionante simulador del helicóptero de 
combate jamás creado. El más famoso del mundo. 
Perfecta combinación entre realismo total y facilidad 
de manejo. Acción frenética, mapas reales, opción 2 
jugadores y gráficos en 3D. Jugable CD 1.995 

en rGd ‘ |486, 8 Mb, SVGA" 

• SI LE NT HUNTER 

El mejor simulador de submarinos de la 2 a Guerra 
Mundial te pone al mando de una amplia variedad 
de submarinos americanos. Experimenta misiones 
históricas. Increíbles gráficos, fa 
sonora y acción a raudales. 




fantástica banda 

CD 2.995 

1486, 8 Mb, SVGA ¡[g] 



• THE CROW: CITY OF ANGELS 

Consiguieron acabar contigo, pero has resucitado 
desde el más allá de tu tumba convertido en un 
ángel vengador. Has vuelto para ajustar cuentas con 
los malditos. Utiliza tus poderes sobrenaturales 
para vengarte de Judah, el rey de CD 2.995 

las drogas. . .—-, 

I Windows 95 r I 

• HIND 

Hind es el helicóptero de guerra más formidable de 
toda la maquinaria militar soviética. Vuela con el 
helicóptero apodado como " la pesadilla ”. Más de 
100 misiones incluyendo el despliegue de tropas. 
Hasta 16 jugadores en opción muí- mm j.ggy 

tlJ,J9adcr 1486, 8 Mb. SVOT» *rj ¡r-1 

• TOM CLANCY SSN 

Conviértete en un oficial de submarinos. Atraviesa 
los océanos en busca de los objetivos que te marca¬ 
rán tus misiones Controla todos los sistemas elec¬ 
trónicos de uno de los más avanza 
dos submarinos en la historia del CD 1.995 

[ mar ’ | W i n d ows 95 
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1 El Voces 3 español 


mglés 


Visita nuestros Centros, ¡Te sorprenderán!. 
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• BLADE RUNNER 

Armado con sus dotes investigativas y las herra¬ 
mientas propias de un Blade Runner, te verás inmer¬ 
so en un lluvioso mundo iluminado por neones que 
vive y respira a tu alrededor. Más de 100 escenarios 
a investigar y 70 personajes realis- 
tas. Varios finales. 

[Windows 95 —Sttriffii 

• EGIPTO 1156 A.C. 

Entra en la tumba del Faraón. Eres Ramose, un hom¬ 
bre ordinario en circustancias extraordinarias. Tu 
padre ha sido acusado de robar en la Tumba del 
Faraón. A no ser que puedas demostrar ante el 
Faraón la inocencia de tu padre, 7 - cn 

este será ejecu- _ 

_ tado. | Windows 95 

• LANDS OF LORE II 

Imagina un Mundo de intensa belleza pero lleno de 
peligros mortales donde tú debes intentar solucio¬ 
nar el mayor cataclismo de la historia o morir en la 
batalla. Entra en las misteriosas cavernas de el 
Dragón. El peculiar Mundo está £ D 7 40 c 

preparado. _ 

¿Lo estas tú ? | Pent, 16 Mb, SVGA JEj \ 

• 3D ULTRA PINBALL 3: 

THE LOST CONTINENT 

Lucha contra salvajes tribus prehistóricas, 
sobrevive al ataque de mortíferos dinosaurios 

y lánzate a la partida multi-bola. _ 

¡Un pinball y una aventura por fin 
Ijuntos!. 





B 


| Windows 95 
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• SEVEN KINGDOMS 

7 culturas únicas, además de monstruos fantásticos 
y entidades divinas. Entrena a tus soldados y elige a 
tus Generales de entre los mejores de tus topas. 
Recluta mercenarios en las tabernas de tus ciuda¬ 
des. Comercio, alianzas, ayudas, rr . Q 
guerras... 

[Windows 95 11 1 

• CASTROL HONDA SUPERBIKE 
WORLD CHAMP, 

Simulador de motociclismo. Compite con hasta 23 
corredores en 10 de los circuitos más minuciosa¬ 
mente elaborados jamás vistos. Distintas modalida¬ 
des de juego. Saltos, choques, rn 7 4 «,ie 

¡ derrapes, patina zos, caballitos _ LU ' 

100% realistas. | Windows 95 I 


• FUTBOL MANAGER '98 

Recoge la más amplia información disponible sobre 
los jugadores, los traspasos, los estadios, los clubes 
y el reglamento europeo. No encontrarás ningún 
programa con estadísticas tan completas sobre 
Clubes y jugadores de las 6 prínci- ^ ^ 7 .. 

pales ligas europeas. _ 

| Windows 95 nT 

• PC FUTBOL 6.0 EXTENSION 1 

Todos los datos de la I a vuelta, resultados, fichajes, 
goles, .... Patch 3dfx para el simulador, y además 
PC Calcio 6.0. Argentina torneo de apertura. 


[Windows 95~ 

• FORSAKEN 

Elige un personaje entre 16 cada uno con caracteri- 
ticas diferentes y adéntrate en los recónditos pasi¬ 
llos y recámaras futuristas de cada uno de los nive¬ 
les en los que encontrarás multitud de peligrosos 
enemigos. Láser, torpedos, un arse- rn ? .«r 
nal para ti.... ^ 

[Windows 95 



• PANDEMONIUM2 

Acompaña a Nikkí y a Sid en su aventura para impe¬ 
dir que la malvada Reina del Imperio Coon capture 
el mágico cometa. Gráficos 3D. Nuevos movimien¬ 
tos. Escala y trepa por cuerdas. Armas devastado¬ 
ras: bolas de fuego, rayos destruc- __ a _ 

teres CD «-795 

[Windows 95, 3Dtx ~ r ^ÍT i 

• F-22 ADF 

El simulador de combate 3D que te permitirá 
ponerte al mando de la ingeniería y sofisticación 
de USA. No solo pilotarás un avión , conducirás una 
guerra. Unos 40.000 gráficos te introducirán en una 
aventura tan real como la fortaleza 
del F22. 


JCD 


| Windows 95 


:ET1M] 



• BROKEN SWORD II 

Las fuerzas del Mal vuelve a reunir a Ceorge 
5tobbart y a su novia francesa, Nico. La pareja debe 
viajar a París, Londres, el Caribe y por la selva de 
Am’erica Central. Cientos de retos y rompecabezas y 
más de 50 personajes misteriosos. £D 6.795 


| Windows 95 




• HOLLYWOOD MONSTERS 

La aventura gráfica más espectacular creada en 
España. Un alucinante viaje en el que encontrarás 
mas de 50 personajes envueltos en una misteriosa 
trama que te ayudarán a descubrir la enigmática 
desaparición de Frankie. £ D 2 795 

[Windows 95 




• THE CURSE OF MONKEYISLAND 

¿Qué juego tiene docenas de monos, barcos con 
piratas fantasmas y más insultos que un loro mal¬ 
humorado? Por supuesto, la tercera entrega de la 
más famosa saga de aventuras, Monkey Island. 

2 niveles de dificultad y más de 30 CD 6 49 ? 
horas de juego. 

[Windows 95 >,^1 

• AGE OF EMPIRES 

Domina el mundo conquistando las civilizaciones 
enemigas, descubriendo sus secretos o acumulando 
riqueza. Esparta contra Atenas. Persia contra Grecia. 
Toma el mando de los ejércitos más poderosos de 
las grandes batallas de ía antigüe- CD 7 


dad. 


[Windows 95 


• COMBAT CHESS 

El ajedrez es un combate con la mente. Combat 
Chess es un simulador diseñado para adentrarse en 
el fascinante mundo del ajedrez. Inspirado en imá¬ 
genes fantásticas del pasado. Más de 600 secuen¬ 
cias animadas incorporadas. £ D 2 795 

| Windows 95 ZZSMEE 

• DARK OMEN 

Trama dinámica de la campaña que se desarrolla 
basándose en las decisiones del jugador. Ejército 
que varia y evoluciona constantemente, contenido o 
desplegado a discreción del jugador. Adquiere uni¬ 
dades de arqueros, infantería, caño- «- n c 7 Q 5 
nes y magos. * 799 







• COMMAND & CONQUER: 

RED ALERT 

Los experimentos más oscuros han alterado perma¬ 
nentemente el tiempo. Ahora los tanques soviéticos 
destrozan una ciudad mientras 
los cruceros aliados bombardean CD 6.795 

!as bases PSETSiaTITVCA 

• EVOLUTION 

Entra en el reto de Evolution. ¿Te has preguntado 
alguna vez que hubo antes de nuestra civilización ?. 
Ahora podrás conocerla, ayuda a una especie ani¬ 
mal a trepar por el árbol de la vida en busca de 
forma de vida inteligente. fn 


4.900 

rtEm 



[Windows 9lT~ 

• STARCRAFT 

Juego de estrategia ambientado un mundo galácti¬ 
co. Agudiza tu ingenio. No cometas errores, mien- 

Í tras construyes bases, y acumulas recursos. Elige 
entre tres razas, las más poderosas del Universo. 
Estrategia en tiempo real. Más de rr , c 
30 escenarios. 

-"EtCEZ 


[Windows 95 



• COLIN MC RAE 

Compite en 8 países con 48 etapas únicas interna¬ 
cionales. 12 coches de rally modelados de forma 
precisa a partir de los datos de los propios fabrican¬ 
tes. Daños reales en los coches. Tramos nocturnos 
especiales. 5 vistas. Repeticiones »-r, 7 

completas. _ 

| Windows 95 | 

• PC BASKET 6.0 

Tecnología 3D para el baloncesto. Fichares, precios 
de taquillas, tácticas, cheeleaders...Posibilidad de 
jugar contra 150 equipos europeos. Comentarios a 
cargo de " Epi" y de Sixto Miguel 5errano ". Copa 
del Rey, Copa de Europa, Copa 
Korac, etc... Cü z * 795 

[Windows 95 ~ =S5E3R 

• REDLDNE RACER 

Una vertiginosa competición de motos te está espe¬ 
rando. 10 circuitos diferentes. 6 atmósferas de 
carrera diferentes. 8 equipos distintos. 16 motoci¬ 
clistas: 8 mujeres y 8 hombres. Diseña la moto de 
tus sueños. Soporta Red. Sonido 3D __ 

Surround. ”’ 795 

[Windows 95 ^ 




• HEART OF DARKNESS 

En el interior de las tinieblas se esconde un mundo 
aterrador. El Señor del mal pretende atrapar a Andy 
un joven que ha venido ha salvar a su perro. 176 
escenarios y más de 30 minutos de secuencias de 

vldeo tt> 7.495 

| Windows 95 =5TE=I 

• QUAKE II 

Ábrete camino entre instalaciones militares altamen¬ 
te protegidas. Sólo entonces conocerás el destino 
de la humanidad. Niveles más amplios integrados 
por misiones. Inteligencia artificial superior. Modo 
multijugador. Sonido y gráficos en rn 

[Windows 95 f Q |("~ ~[ 

• LONGBOW 2 

Comanda y vuela una escuadrilla de helicópteros 
letalmente armados, incluyendo el aparato de reco¬ 
nocimiento Kiowa, el transporte Black Hawk y el 
cañonero Apache Longbow. Hasta 8 jugadores 
podrán volar en cualquier posición e 

en cualquier helicóptero. 7.495 

[Windows 95 r ^1 | 






DEATHTRAP DUNGEON «lo 

I ¿Te apasionan los libros de fantasía 7 Pues ahora «5 
puedes entrar en la aventura más fantástica de 
todas innumerables horas de juego en las mazmo 
rras más tenebrosas donde te encontrarás con las se 

criaturas mas feroces del , _ < t = 

submundo CD 7M -‘ CJO 

¡Windows Uii | gj| 

• JACK ORLANDO = 

Antes, Jack Orlando era la ley de la ciudad, hoy usa ^5 
más el Whisky que la pistola y sueña con tiempos :— 

mejores. Después de una borrachera despierta en 1 
un callejón junto a un muerto. Es el sospechoso 
número I. ¿Quién es el asesino? « , 

Sólo le quedan ^ 

J 48 horas. 1456, 16 Mb, SVGA g g Jfl] 

• TOMB RAIDER II 

Se llama Lara Croft, y está aquí otra vez. Lara prota¬ 
goniza una nueva aventura con más movimientos, 
enemigos, armas y rompecabezas, en un juego que 
combina lo mejor de los juegos de acción y aventu¬ 
ra. Entorno en 3D con unos gráficos ^ 
nig. alabes __ C? 7,495 

| Windows 95~ zacd 

• BATTLEZONE < 

La carrera espacial fue una mentira. A finales de los ¡ 
años 50 los americanos y los rusos descubrieron I 

una tecnología extraterrestre con la que fabricar las ¡ 
armas más poderosas del Universo. Pilota 20 
máquinas de guerra. Controla 30 rn 7 - Ql - < 
unidades. _ 1 

| 5oporta Red. |Windows 95 I < 

• COMMANDOS i 

Tienes una cita con 7 valientes dispuestos a todo. - 
Controla a un equipo de comandos en un juego más 
allá de la estrategia creado con el máximo de realis- 1 
mo y diseñado con un nuevo concepto revoluciona¬ 
rio. 24 misiones. 6 personajes. Más 
de 40 tipos de tropa. m 7 

| Windows 95 ZZTFTi] 

• MIGHT & MAGIC VI, MADATE 
OF HEAVEN 

Los Sacerdotes del Día del Juicio Final reclaman el 
trono. Sótanos, mazmorras, cavernas tenebrosas, 
criptas... Más de 1500 km de terre- 
| no virtual. 100 personajes con vida CD 7.495 
propia. 


I 



IWindows 95 

• TERCER MILENIO 

Uno de Enero de 2001. ¿Cómo será el mundo en los 
próximos 500 años? Tú decides. Proyecciones de 
datos económicos, políticos, demográficos y ecoló¬ 
gicos actuales, estudios, bases de datos, etc. 
Personajes y sucesos en __ . 

tiempo real. 7.495 

IWindows 95 r ^ ] 

• COPA DEL MUNDO: FRANCIA 98 

Clima, tiempo, idioma, repeticiones, cámaras, dor¬ 
sales.un amplio abanico de opciones antes de 

cada encuentro, un mayor ajuste gráfico y una 
mejorada jugabilidad te permite llevar el mundial a 
casa y además sin entradas..., 




[Windows 95 
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• PC FUTBOL 6.0 

Llega con más fuerza que nunca, más realismo, más 
novedades,, más fútbol. Nuevo sistema de informa¬ 
ción personalizada, manager con inteligencia artifi¬ 
cial, y nuevo engine 6.0 del simulador para conse¬ 
guir un realismo total. ^ 2 7 
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• SUPER MATCH SOCCER 

¡ Vive toda la emoción del Fútbol!. Control directo 
de los pases para conseguir un juego más hábil y 
preciso. Amplios ángulos de cámara para ofrecer 
todo lo que ocurre en el campo. Acceso a las 24 
mejores selecciones. Modo multiiu- - 
gador a través de red. o -795 

[Windows 95 



• OUTWARS 

Has aterrizado en la larga lista de especies en peli¬ 
gro de extinción. Enjambres de alienígenas dotados 
le exoesqueleto se nan lanzado a una veloz e inpla- 


rior han caído. 


cable carrera de aniquilación por toda la galaxia 
Nuestros puestos de vigilancia exte 7 j 

[Windows 95 gg—| ¡ 

• UNREAL , 

Tu nave se ha estrellado en un planeta desconocido, j 
Despiertas y estas encerrado en una prisión. ] 

Sobrevive a laberintos, retos y misterios que te ace- l 
cha en este mundo ¡real. Increíble arsenal de armas. < 
soporta multijugador. Editor de 
mundos. 

[Windows 95 
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• XENOCRACY 

Año 10600 de la Era Común, el ser humand ha 
colonizado el espacio. El futuro del sistema solar 
pende de un hilo después de un largo conflicto 
entre las 4 superpotencias. Eres un Ala Dorada de 
las fuerzas de pacificación. Que 
esto se salve e s cosa tuya 7.495 

[Windows 95 ^ thhi 
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Para tus pedidos telefónicos... 









































































































































MICROMANIA WH 



¿QUÉ PUEDES ESPERAR DE DOS INICIADORES 
DED VOODOO 1 EN ES PAITA. . . ? 


. EL VOODOO 2 



Cómprala ya en tu... 


GOIMCPOT 

■ “ : ■ - » j * *• • a * 

http.//www gnillemot com/spam/ 

•■es : m*e»,-de Cntanon Sfcjdro. Voodoo Grafios y 30fr Interactive sor marcas regatadas per 3DFx Interactive he 
v»v* ’ :k>M' vu)*/*»*-/G wtemotWemaiiOMl Las ^speofcacranes y contenido pueden ser remados sm avjso prtvw. 


...mas cercano 

000 DBE9 iDEI 

.o por E-mail: pedidos@centromaiI.es 



























Si eres un profesional del sector y quieres formar parte 
de nuestra red de franquicias, llama al: 913 802 892 


Centros Mail en España y 
Argentina (Buenos Aires) 


Ven a visitarnos. 


ALICANTE Elche 
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¿o íu 
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ALMERIA 
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BALEARES Palma 


BARCELONA Monresa 


BARCELONA Motará 





BARCELONA Sabadell 


BALEARES Palma 




ALICANTE Benidorm 


IARCEL0NA 


ESE* 

TOI 


BARCELONA Badalona 
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LA «HOJA Logroñ o 



MADRID Las Roía » 


CC BURGOCENTROll 

AV COMUNIDAD DE MADRID. 37 
TIL 916 374 703 




GIRONA 

Ti=r -EJ 
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BARCELONA Badalona 



GUIPUZC OA S. Sebas tián 

W 4~ 
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uemprc 


C C. LA VAGUADA LOCAL I-B3* 

AV MDHFOfiTE DE LEM8S SU Mi Ga «lian titi 

TEL: 913 782222 1EL-917 75* 932 

NAVARRA Pamplona 



O 



PONTEVEDRA Vi^o 

■Á 
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VIZCAYA Bilbao 

' ' : -v| 

1 x 3 

k W 


C.C LOS ARCOS LOC 64 
AV. ANDALUCIA. &/N 
TEL9S4 67522J 


VIZCAYA Las Arenas 


CX EL SALEA-LOCAL 32 A 
C/ EL SALEA 16 
m 95333961# 


C C AVENIDA 

P* DE ZORRILLA 54-56 
TIL 953 221*28 




AV. JESUS SANTOS REIN 4 
ED CFISOL 
TIL: 9524*3 9H 
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C/PASOS DE SANTIAGO MI 
EDIF CONDESTABLE, 
TIL 965294 784 


MADRID Pozuelo Alarcón 



Citj DE HUMERA, 87 
Portal 11 Local 5 



Tu pedida de forma sencilla 


¿Cómo realizar 
tu pedido? 


• ¿Cómo recibir 
tu pedido? 


CL!POI\f DE PEDIDO 

Deseo recibir los artículos que detallo a continuación. 


-Xr 


Llama al 902 17 18 19 

de Lunes a Viernes 
de 10.30h a 20h. 
y los Sábados de 10.30h a 14h. 
Nuestro personal del Servicio de 
Atención al Cliente te facilitará la 
realización de tus pedidos y te 
resolverá cualquier duda que tengas 
sobre precios, características o 
disponibilidad de los productos. 


■'fAX Disponible a cualquier hora 
todos los días de la semana. 
Rellena el cupón y envíalo con todos 
sus datos al número 

de fax: (91) 380 34 49 


Nuestro deseo es que 
disfrutes lo antes posible de tu pedido. 
Para ello ponemos a tu disposición 
un servicio de Transpone Urgente 
gracias al cuál podrás recibir tu pedido 
en un plazo aproximado de 48/72 
horas. 

El coste de este servicio -en el que 
está incluido también el embalaje, y 
el seguro- es: 

■ España peninsular 750 ptas. 

■ Baleares 1.000 ptas. 


Camino de Hormigueras, 124, 
Portal 5, 5 o F ■ 28031 Madrid 


@3* 


También puedes realizar 
tu pedido a través de Internet. 
Conéctate con nosotros y realiza 
cómodamente tus pedidos: 

pedidos@centromail.es 


// Actualmente, todos nuestros 
• • envíos se realizan Contra 
Reembolso. No envíes dinero ahora. 
El pago, en metálico, deberás 
realizarlo al recibir el producto. 


www.centromail.es 


¡Visita nuestra página Web! 

En ella podrás encontrar: 

■ La localización de todos nuestros Centros MAIL 
• Listas de los productos recomendados 

y Jas mejores ofertas 

■ Información detallada de cada uno 
de nuestros productos 

■ Ordenadores y componentes 

■ Soporte técnico 

y un montón de sorpresas e información mas. 

Recuerda: www.centromail.es 


SISTEMA 

DESCRIPCIÓN UDS. 

PRECIO 

TOTAL 


L_ 







! 






_ 










p—-1 





Los datos personales de este cupón serán incluidos en un P i 

registro de la Agencia de Protección de Datos. Para la fclIVIO pOr iranSpOrte Urgente 

rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio Esnaña npnm«uilar 7SO nrac 

de Atención al críente, teléfono 902 17 18 19. o escribir Spa 3 Balares i 000 SS 

una carta a ía dirección arriba indicada. Señala si no quieres H 

recibir información adicional de Centro MAIL ( ). 

Pedido realizado por: IMPORTE TOTAL 
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Apellidos:_ 

qJd Calle/Plaza_ 

N° Esc 

1 I Provincia:_ 

I | N.I.F:_ 

I 
I 
I 


Nombre . 


. Piso 


. Letra . 


. Ciudad. 
C.P: 


-Tf :( 


Fecha de Nacimiento: 


No esperes . Haz tu pedido llamándonos al teléfono: 

-B EI0¡SMIIIEHñ|llhni0 


Precios I VA. incluido Validos hasta 31 07 98 PCM 


































































































































































































consultorio 


Sherlock Holmes, 
el caso 

de la rosa tatuada 

He hablado con Rose sobre el 
paradero de la señora Ratchet, 
pero no tengo la información ne¬ 
cesaria para encontrarla He visto 
al calderero y Dock me ha ense¬ 
ñado todos los trucos del billar, 
pero no se si debo encontrar pri¬ 
mero a la señora Ratchet o ir a la 
cita con Denkins 

EDose Luis Fernandez (Bilbao) 

Para saber mas acerca de don¬ 
de esta la señora Ratchet debes 
ir a la frutena Aunque el tendero 
no te dirá nada en el mostrador 
hay un libro de clientes Para ver¬ 
lo pídele al vendedor un frasco 
de mermelada, y mientras Watson 
entretiene al otro matón, Holmes 
podrá leer el libro para averiguar 
que la señora Ratchet es una de 
las dientas de la frutería 

The Curse 
of Monkey Island 

Ya tengo toda mi tripulación re¬ 
clutada pero ahora sólo necesito 
saber dónde está el barco para 
poder ir a la Isla Blood ¿Que he 
de hacer para encontrarlo? 

a Alberto Navarro (Albacete) 

Si ya tienes el mapa, ve a Cue¬ 
va Peligro y para arreglar la pe¬ 
queña barca utiliza el pegamento 
con el tapón de resina. El bote te 
llevara hasta el barco pirata Trepa 
hasta la cubierta y prepárate para 
una bienvenida poco amistosa 
Ánimo pues ya te queda menos 
para acabar esta fantástica aven¬ 


tura que cierra por el momento 
una de las trilogías más importan¬ 
tes del género 

Estoy en la segunda parte del 
juego, en la Isla Plunder He con¬ 
seguido el mapa, pero no entien¬ 
do lo que me quiere decir ¿Qué 
Significa la X que marca el lugar? 

flDuan Pablo Guzmán (Granada) 

El mapa esta relacionado con 
las luces del teatro. La X marca 
el sitio del escenario bajo el que 
está la guarida donde esconden 
a Elame. Los puntos cardinales 
del mapa se refieren a las posi¬ 
ciones de los botones. Es un 
puzzle, el Nordeste es el botón 
superior derecho, y luego sola 
mente hay que seguir las distin¬ 
tas direcciones para encontrar 
sus botones correspondientes 

Dark Earth 

¿Cómo puedo abrir la reja que 
tapa el pozo? Ya tengo el artefac 
to explosivo de los de Antes, pero 
no lo puedo arrojara través de las 
barras. He recorrido cientos de 
veces la ciudadela y la ciudad ba 
ja, y he hablado con todos los 
personajes, pero sigo sin saber 
cómo abrirla Por favor, echadme 
una mano con mi problema 

flDavier Bermudez (Madnd) 

Para abrir la reja que tapa el ac¬ 
ceso al poco necesitas la Gran 
Llave que se encuentra en la sala 
secreta de Rylsadhar Nos dices 
que la has examinado a fondo 
pero lo que tienes que hacer es 
cambiar al modo de la oscundad 


y golpear el telescopio. Entre el 
destrozo que habras hecho apa 
recera la Gran Llave 

En el templo de la Ciudadela 
hay una gran maquina con una 
palanca, pero aunque puedo mo¬ 
verla, no sucede nada. ¿Sin/e pa¬ 
ra algo este artilugio? 

£L David Grandes (Barcelona) 

La maquina del templo da ac¬ 
ceso a la sala del cnstal Pero pa¬ 
ra activarla antes de mover la pa 
lanca debes insertar la llave 
metálica en el zocalo que hay su¬ 
biendo la escalerilla Esta llave es¬ 
ta en el cajón de la biblioteca si¬ 
tuado al lado del libro de la 
historia de Sparta Para abrirlo, 
necesitas la clave escrita en el 
manuscnto de Rylsadhar. 

Broker), Sword II 

Estoy atascado en esta fan¬ 
tástica aventura gráfica Concre¬ 
tamente estoy en los muelles de 
Marsella, y siempre que intento 
entrar en la caseta el hombre 
que hay dentro no me deja 
¿Tengo que entregarle algún ob¬ 
jeto o hay alguna forma para que 
me deje pasar? ¿Puedo hacerlo 
si hablo con él? 

E Gabriel Ramos (Murcia) 

Para entrar en la caseta, como 
ocurre en muchas ocasiones tie¬ 
nes que echar a su desagrada¬ 
ble inquilino sin que sepa que tú 
estas detras de ello. La forma 
para conseguirlo sera ahumán¬ 
dolo un poco Utiliza la botella en 
el tubo exterior de la caseta para 


enfriarlo y vuelve a usarla para 
tapar la salida Cuando la caseta 
se llene de humo el hombre sal¬ 
drá y ya no tendrás ningún pro¬ 
blema para entrar y descubrir lo 
que dentro te aguarda 

Broken Sword i, 
la leyenda 
de los templarios 

Me encuentro en Islandia en el 
pueblo de Lochmame. He recorrí 
do todo el mapeado y he hablado 
con muchos personajes, pero ya 
no se cómo continuar 

E Femando Alegre (Zaragoza) 

Si estas en el bar cierra la bom¬ 
ba de la cerveza con el boton que 
hay junto a la puerta Entra en el 
bar acaba la cerveza que te que¬ 
da en la jarra y pide otra ronda 
Enseñale la tarjeta de electricista 
a Mick Leary Utiliza el alambre 
que le puedes quitar a Ron cuan¬ 
do se despiste para acceder al 
sótano Ya en el sotano, quita el 
cerrojo de la trampilla, vuelve a la 
calle y ya podras entrar por la 
trampilla. Vuelve a la bodega y co¬ 
ge la joya Abre el grifo y moja la 
toalla Entra en el castillo a través 
del carro de heno A partir de aquí 
el objetivo es llegar hasta la exca¬ 
vación tras pasar por el establo, 
tirar la losa de piedra sobre la are¬ 
na y rellenar los agujeros que hará 
la piedra en la arena con el yeso y 
después tienes que endurecerlos 
con la toalla mojada Con esto 
tendrás una réplica de la piedra 
de los agujeros del muro, y po¬ 
dras descubrir todo lo necesario 
para volver a Francia 
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Taijetas 5D 

En respuesta a una carta envia¬ 
da al consultorio, han respondido 
una serie de cosas acerca de las 
tarjetas gráficas que podrían le¬ 
var a confusión a los lectores 

En primer lugar comparan ace¬ 
leradoras 3Dfx con tarjetas deí ti¬ 
po Matrox Millenium II o Number 
Nine, algo que no tiene sentido 
puesto que son totalmente dife¬ 
rentes unas solo valen para ace¬ 
lerar gráficos en 3D para juegos, y 
las otras especialmente la Mille¬ 
nium, están principalmente orien 
tadas a aplicaciones gráficas pro¬ 
fesionales tanto en 2D como en 
3D En este último caso, la Mille¬ 
nium II sí es una tarjeta 3D traba 
jando en NT con 3D Studio MAX, 
ya que con el dnver Heidí para ese 
programa utiliza aceleración 3D 
por hardware para la representa 
cion de polígonos y texturas por 
hardware, algo que no puede ha¬ 
cer ninguna 3Dfx si se sale del jue¬ 
go. Para eso, hay otras acelerado¬ 
ras más caras, como son las Glint. 
Trabajando profesionalmente en el 
mundo de la infografía la Mille¬ 
nium II o la #9, son dos tarjetas 
muy buenas, teniendo en cuenta 
su precio y en este apartado, las 
aceleradoras 3Dfx, Voodoo etc, 
no sirven para nada y no aumen¬ 
taran las prestaciones de nuestro 
PC en otra cosa que no sean jue¬ 
gos Deben ustedes dejar muy 
claro esto, o al menos eso creo. 

El Santiago 

Estimado amigo Santiago Lo 
que nos comentas es cierto, pero 
no en su totalidad. Veamos. Co¬ 


mo bien dices, las tarjetas del ti¬ 
po Millenium II o #9 no son ¡gua¬ 
les que las comunmente llamadas 
3Dfx Pero eso no quita para que 
unas puedan realizar funciones de 
la otra Por ejemplo las primeras 
también sirven para jugar, pues 
son capaces de acelerar determi 
nados tipos de gráficos 3D aun¬ 
que como es lógico no con el ni¬ 
vel de las segundas Tarjetas que 
se han desarrollado especialmen¬ 
te para eso pero que con los dn- 
vers adecuados es posible utili¬ 
zarlas para programas como 3D 
Studio MAX o con mapeadores 
de juegos que al fin y al cabo es 
otro tipo de herramienta 3D De 
modo que aunque cada una tiene 
su campo es posible encontrar 
un punto de unión entre ambas, 
pues en determinados casos sus 
funciones son intercambiables. Y 
si no, puedes echar un vistazo al 
pequeño informe que encontrarás 
en esta revista sobre ambos tipos 
de tarjetas. Un abrazo 

Problemas 

con la tarjeta gráfica 

Mi primo tiene un Pentium 166, 
32 de RAM y 2,1 HD CD-ROM 
de lOx La tarjeta gráfica era una 
S3 normal con 2 Megas. Compró 
«The Course of Monkey Island», y 
se le cuelga cada dos por tres 
Mas que colgarse, vuelve a Win¬ 
dows sin motivo aparente 

Aunque la histona no empieza 
ahí Compró el «PCFútbol 6», y al 
instalar los DirectX 5, el ordenador 
le arrancaba a 16 colores y a 
640x480. Yo le instalé de nuevo 
sus dnvers originales, sobreescn- 



Tutorial de navegación. Internet. Acceso por Infovía. Instalador 
Windows 3.X, 95 y NT. Versión completa de Microsoft Internet Explorer 
4.0 y componentes. Outlook Express Netmeeting, Front Page Express, 
Netshow. Asistente publicaciones WEB. Programas dominio publico 
j Shareware. Incluye demos jugables: Age of Empires, HoIIvwood 
Monsters, Golf 3.0, Puzzle 
Collection, Retum of arcade, BUGS, 

Cióse Comhat I y 2. Hell Bender, 

Microsoft Bus, Monster Truck 
Madness, NBA FuII Court Press, 

Microsoft Kids Plus for Kids, 

Creative Writer 2,3D Movie Maker, 

Microsoft Publisher 97, Chaos 
Island: The Lost World, Jurasic Park. 

Buzón correo ilimitado. 4IVt i • di 
espacio para WEB r “^3 
personal. 
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Remitir a: Centro MAIL • C" de Hormigueras, 124 Pial. 5 - 5‘ F * 28031 Madrid • FAX. ¡91] 380 34 49 


NOMBRE 

DOMICILIO. . 

CÓDIGO POSTAL POBLACIÓN. 

PROVINCIA TELEFONO ( ] 




KIT INTERNET MERIDIAN 
ANUAL COMPLETO 
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.§ Los datos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la 
§■ Agencia de protección de Datos. 

w Para la rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro 5ervtciO de 
Atención al Cliente, telefono 902 17 18 19, o escribir una carta a la 
dirección arriba indicada. Señala si no quieres recibir información adicional 
de Centro MAIl f ' 


GASTOS DE ENVIO 

Transporte urgente: • España peninsular 750 ptas. 

• Baleares 1 000 ptas. 
























biendo los del DirectX, y funcio¬ 
nó, tanto el «PCFutbcl» como 
Windows 95. También tuvo algún 
que otro problema con otros jue¬ 
gos y su instalación de DirectX 5, 
aunque lo solucioné sin proble¬ 
mas Pero con el «Monkey», el 
juego parece funcionar, pero salta 
a Windows dando mensajes de 
error (y a veces sin ellos) 

A raíz de esto, preguntamos en 
Centro Mail (donde compro el 
juego), a ver que podía ser Les 
conté esto del DX5 y me dieron 
dnvers nuevos (S3) Los instalé, 
reinstale el DX5 pero todo iba 
igual, asi que pensamos en cam¬ 
biar la tarjeta, por una mas cara 
La instalaron en la tienda, y sigue 
fallando He probado a borrar 
Windows y reinstalarlo. A ponerlo 
en 256 colores (aunque creo con 
el DirectX eso da igual), y nada. 
He probado a quitar la prelectura 
del CD, e incluso nos cambiaron 
el juego, a pesar de que en sus or¬ 
denadores, con la misma tarjeta 
que nos metieron (S3 Virge DX 2 
Megas), les iba perfectamente. 

Estos son los mensajes de 
error. ¿Que podria hacer? ¿Los 
de LucasArts sabran algo? 

Errores: 

© script 113 not in room 1 at 
232t127826 SCRP'!=1YPQ' 

© sound 111 not in room 1 at 
232t4012337 SOUN'!='-IB 
© room image 15 not in room 15 
at 24938652+8 ROOM i=T 
© sound 112 not in room 1 at 
232+4024392 'SOUN !=']á 
© room image 22 not in room 22 
at 40617443+8'ROOM'lililí' 

EL Iván Rodríguez 


Tu problema parece tener difí¬ 
cil explicación Por lo que nos 
cuentas, la tarjeta gráfica no pue¬ 
de ser puesto que la habéis cam¬ 
biado y el problema persiste El te¬ 
ma de incompatibilidades con 
DirectX es compiejo, pues podna 
deberse también a la tarjeta de 
sonido. Sin embargo, viendo la lis¬ 
ta de errores del juego, creemos 
que también puede ser debido al 
lector de CD-ROM, pues en esos 
mensajes lo que te dice el progra¬ 
ma es que no encuentra, o bien 
una imagen o bien un sonido que 
esta relacionado con una pantalla 
determinada del programa Sin 
embargo, los problemas de confi¬ 
guración de la tarjeta gráfica para 
la resolución son complejos. No 
nos dices si sólo pasa con este 
juego o con mas de modo que 
tampoco podemos saber a que 
puede deberse En nuestra opi¬ 
nión creemos que deberías quitar 
la tarjeta de sonido a ver si así fun¬ 
ciona Si no, cambiar la tarjeta 
gráfica por la que tengas en otro 
ordenador, y con el CD-ROM lo 
mismo, con el fin de detectar el 
origen del problema 

Cambio 

a Windows NT 5.0 

Soy un usuario de Windows 95 
(y estoy hasta las narices de él), 
estoy pensando en comprarme e 
instalar Windows NT y tengo al¬ 
gunas dudas sobre él ¿Cuándo 
va a salir Windows NT 5.0 Works- 
tation? ¿Que requisitos mínimos 
tiene la versión 5,0?, pues mi equi¬ 
po es un Pentium 166 montado en 
una placa base con chipset 430 


VX, con 32 Megas de RAM EDO 
disco duro de 1,2 Gigas, tarjeta 
de video Diamond Stealth 3D 
2000 con 2 Megas y tarjeta de so¬ 
nido Sound Blaster 16 PnP 

¿Es posible crear una partición 
con NTFS y otra con FAT 16? 

El David Vega Nevares 

Estimado David No sabemos 
las razones de tu enfado con Win¬ 
dows 95. Es cierto que la primera 
versión que apareció en el merca¬ 
do no era todo lo estable y co¬ 
rrecta que esperábamos, pero 
eso ocurre con multitud de pro 
gramas. Sin embargo las últimas 
actualizaciones que han apareci¬ 
do han mejorado mucho el siste¬ 
ma, hasta convertirlo en algo bas¬ 
tante estable y que funciona bien. 
Sin embargo, el cambio a Win¬ 
dows NT no es simplemente cam¬ 
biar de nombre Es un cambio pa¬ 
ra mejor, puesto que se trata de 
un sistema operativo mas estable, 
con mas funciones (aunque la ma¬ 
yoría tienen que ver con la gestión 
de redes y equipos remotos) y co¬ 
mo es lógico apareciendo más 
tarde en el mercado, mejor Ade¬ 
más, con los últimos avances no 
habrá los problemas que había 
hasta ahora para ejecutar progra¬ 
mas de entretenimiento Sin em¬ 
bargo estas ventajas se pagan 
con unos requenmientos técnicos 
superiores, para los que tu orde 
nador no está del todo prepara¬ 
do Necesitas aumentar la RAM 
hasta 64 Megas como mínimo, 
disponer de un disco duro más 
grande (3 Gigas estará bien) e in¬ 
cluso debenas pensar en cambiar 


de procesador (Pentium II), lo que 
te implica obligatoriamente cam¬ 
biar la placa, y aunque no sea ne- 
cesano cambiar de tarjeta gráfi¬ 
ca para aprovechar las ventajas 
del AGP. En fin unos cambios que 
tu debes evaluar 

Windows NT 5.0 tiene previsto 
salir no antes de las próximas Na¬ 
vidades, y sí, es posible crear una 
partición NTFS y otra FAT en el 
mismo disco. Programas como 
FIPS te lo permiten sin necesidad 
de formatear después aunque 
Windows NT 5.0 te lo permitirá ha¬ 
cer sin problemas. 

Tecnología MMX 

Estudio ingeniería de sistemas, 
y tengo una consulta sobre lo que 
es la tecnología MMX. Ya he bus¬ 
cado un buen rato en Internet, pe¬ 
ro no he encontrado nada Qui¬ 
siera saber si hay algún Web que 
me responda a mi pregunta 

El Felipe Zuluaga Rendón 

Te recomendamos dos fuentes 
La primera y mas sencilla es el in¬ 
forme de portada de PCmama 
50 La segunda fuente proviene di¬ 
rectamente de Intel, que en su pa¬ 
gina de Internet http //develoDernl- 
tel.com/desian/MMX/INDEX.HTIVI 

tiene información puntual, fl 


Si estáis atascados en un juego podéis enviar¬ 
nos una carta con vuestras dudas. Para agilizar 
la respuesta y así poder daros la solución más 
adecuada, procurad explicar al máximo la si¬ 
tuación en la que os encontráis con la descrip¬ 
ción det lugar, episodio, objetos del inventario, 
últimas acciones, etc. La dirección es. 

HOBBY PRESS S.A. PCMANIA 
Sección Consultorio Juegos 
C/ de los Ciruelos, 4 
S. S. de los Reyes 28700 MADRID 
Para las consultas de tipo técnico acerca de 
hardware y software la dirección es la misma, 
pero en el sobre debéis especificar Consulto¬ 
rio Técnico 

También podéis remitirnos vuestras preguntas 
por correo electrónico, a estas direcciones: 


conGuhoriojucgoc.pcman<a#hobbypress.es 

conulloriotccníco.pcmani®hobbypres*.es 
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Obtenga las posibilidades de tres 
potentes programas, imágenes 
de biblioteca, fotografías 
y fuentes en un sólo pagúete. 

¡O un precio incomparable! 

WindowsDraw 


incluye: 



W'ITrlil.É 


DiScrldOO pare 
Windows 95 


Windows Draw 4 0 
Photo Magic 
ABC Media Manager 

Y además: 

• Muye plantillas preparadas para proyectos gráficos 

• Más de 250 FUENTES Trae fype 

• Mas de 40 efectos especiales para fotografías 

• Soporta mas de 50 formatos de archivo... 


E! paquete gráfico 
más fácil de ut izar 






























































Después de la última edición del Cebit tenemos ante 
nosotros una gran cantidad de periféricos, consumibles y 
equipos nuevos. Este mes os presentamos el nuevo 
procesador de Creative, el EMU 10KI, que revolucionará el 
sonido en el mundo del PC. Por otro lado tenemos un móvil 
muy exclusivo que nos permite enviar todo tipo de datos, 
incluidas imágenes. Además, ya que vamos a cambiar de 
moneda muy pronto, también va siendo hora de cambiar a 
un teclado que incluya el símbolo de esta nueva moneda. 
Dell, por su parte, presenta un portátil dotado con las 
últimas tecnologías informáticas y Macroservice un ratón 
de control remoto sin cable. 


Nuevo procesador 
de sonido 

■ EMU10K1 ■ 


C reative Labs ha 
presentado el 
nuevo procesa 
dor de sonido EMU 10K1 
basado en las nuevas tec¬ 
nologías de E-mu Sys¬ 
tems Se trata del primer 
procesador capaz de producir un sonido ilimitado, totalmente envolvente y vivo. Las tecnologías per 
tenecientes al EMU 1 OKI permiten crear diversas aplicaciones que sitúan a los usuarios en ambientes 
propios del mundo real y controlar o personalizar el ambiente Este nuevo producto incluye un hard 
ware de tabla de ondas de 64 voces, un motor patentado de interpolación de 8 puntos y 128 canales in¬ 
dependientes de sonido, que permiten una mayor polifonía al mandar las múltiples fuentes a cada ca¬ 
nal Puede utilizarse en aplicaciones de reproducción para el usuario, tanto en juegos y 
entretenimiento, como de simulación 


Environmental 
\ Audio 

^ W by CREATIVE* 
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Ya somos 


EUROpeos 


A partir del día 1 de enero del año que viene, todas las em 
presas del mundo, sobre todo las situadas en Europa, ten 
drán que prepararse para la puesta en marcha de la mo¬ 
neda única europea, el conocido Euro Entre los cambios que 
deberán adoptar dichas empresas se encuentran los teclados que 
componen los equipos informáticos, sin los cuales el símbolo de 
la futura moneda no podría escribirse. Para ello, la empresa espe¬ 
cializada en productos informáticos Siemens Nixdorf, se ha ade 
lantado a este futuro inmediato y acaba de presentar el primer te¬ 
clado del mundo con la letra del Euro Este novedoso símbolo no 
sólo se ha implantado en los teclados fabricados para las diversas 
lenguas europeas, sino también para otras como el árabe, el ruso y 
otras muchas más. Siguiendo las 
recomendaciones de la 
Unión europea, este ^ 
símbolo se ha ubicado 
junto a la letra E y se 
puede acceder a ella útil i 
zando la tecla alternativa de gráfi¬ 
cos (Alt Gr) y la tecla E. 



Portátil 

fuera de serie 


D ell ha presentado 
un ordenador por¬ 
tátil que no tiene 
nada que envidiar a cual¬ 
quier PC de sobremesa, el 
Dell Latitude CPI D266XT, 
que con tan sólo 2,7 Kg de 
peso es una maravilla de la 
técnica. Presenta una confi 
guración basica que incor¬ 
pora un procesador Pentium 
II a 266 MHz y una pantalla 
a color de 13 pulgadas de matriz activa. Es de destacar el uso de la tec 
nología Express Charge que permite recargar la batería de forma total 
en apenas una hora Dispone de un disco duro de 4 Gigas disco que 
muchos PC de gama alta no llegan a alcanzar, 64 Megas de RAM, 
una unidad de CD-ROM de 20x y Windows 95 preinstalado El pre¬ 
cio, al igual que las características del ordenador, está al alcance de 
unos pocos, unas 600.000 pesetas. 



Un móvil de lujo 

E l mundo de la 
telefonía móvil 
está consi¬ 
guiendo llegar a cotas 
casi inimaginables hace 
muy pocos años. Lo 
más novedoso es el 
nuevo teléfono GSM 
Nokia 9110 Commum- 
cator, que permite la 
transmisión de image 
nes sin la necesidad de 
conectarse a ningún 
otro dispositivo. El pe¬ 
so y las dimensiones 
son mínimas, unos 250 gramos y 158 x 56 x 27 mm. Gracias a la 
aplicación Digital Camera Connectivity, podemos recibir foto¬ 
grafías, adjuntarlas al correo electrónico o enviarlas por fax me¬ 
diante un sencillo dispositivo de infra¬ 
rrojos En cuanto a estética, no se 
diferencia mucho a cualquier móvil 
del mercado. Sin embargo, en su in¬ 
terior guarda un pequeño teclado y 
una pantalla LCD donde podemos 
controlar todos los datos. 


Puntero y 
sin cable 

acroservice presenta el 
mando de control remo¬ 
to para PC, el 1R50 F/X, 
con versiones disponibles para Win¬ 
dows 3.x, Windows 95, OS/2 e in¬ 
cluso Mac OS. Su tamaño es dimi¬ 
nuto, un poco más pequeño que una 
taijeta de crédito, incluyendo en este espacio un puntero 
láser Con el easy-to-use-MouseDisk el mando ofrece más fun¬ 
cionalidad que la de un ratón normal Constituye una he¬ 
rramienta esencial para la presentación de trabajos IR 
DA. Lleva control incorporado y trabaja con ratón y 
teclado simultáneamente sobre entornos y sistemas por 
tátiles. Tiene un ángulo efectivo de 180° y para usar es¬ 
te sistema basta con disponer de 2 Megas de espacio en 
el disco duro, 8 Megas de RAM y cualquiera de los sis¬ 
temas operativos antes indicados Además, es total 
mente compatible con los teclados y ratones existentes. 


























3M España SA 

Tel: 91 321 6000 
luán I Lúea de Tena 19-25 
28027 Madrid 

Adobe Systems Ibérica 

Tel: 93 467 70 30 

Provenza 288 pral 
08008 Barcelona 

Anaya Interactiva 

Tel: 91 39388 00 

]uan I. Lúea de Tena 15 
28027 Madrid 

AND Publicaciones 
Electrónicas SL 

Tel: 93 425 54 46 
Entenya 61 5 o I o 
08015 Barcelona 

Arcadia 

Tel: 91 56101 97 
P° de la Castellana 52 
28046 Madrid 

ATI Technologies 

Tel: 91 7102023 

Autodesk 

Tel: 93 480 33 80 
Constitución 1 Planta 4” 
08960 Sant ]ust (Barcelona) 

Batch-Pc 

Tel: 902 192 192 

Cabo de Trafalgar 57 59 
28200 Arganda (Madrid) 

BMG Interactive 

Tel: 913880002 
Avda de los Madroños TI 
28046 Madrid 

Boeder España 

Tel: 91 65867 44 
C Lanzarote 11 Nave 11 
28700 San Sebastian de los 
Reyes (Madrid) 

Brother Spain SL 

Tel: 902 25 0026 

Parque Empresarial San 
Fernando Ed A Av Castilla 2 
28330 San Femando de 
Llenares (Madrid) 

Canon España 

Tel: (91>53845 00 

Casa de Software 

Tel: 93 410 62 69 
Villarroel 180 
08036 Barcelona 

CD World 

Tel: 902 33 22 66 

Centro Mail 

Tel: 902 171819 
Sta M s de la Cabeza 1 
28045 Madrid 


CIOCE 

Tel: 93 419 34 37 
Numancia 117 121 pl I a 
08029 Barcelona 

Corel International Corp 

Tel: 93 582 45 75 
Pare Tecnologic del Valles 
08290 Cerdanyola del Valles 
(Barcelona) 

Creative Labs 

Tel: 91 66251 16 

Desigual 

Tel: 93 304 31 64 
Bruc 49 
08009 Barcelona 

Dinamic Multimedia 

Tel: 916586008 

Dixit 

Tel: 93 261 1040 
Pasa|e Milans 1 
08907 L'Hosptalet de Llobregat 
(Barcelona) 

DMJ 

Tel: 91 3198562 
C/ Mqués. de Riscal 2, I o Iz 
28010 Madrid 

EF Education SA 

Tel: 9143126 87 
Serrano 53, I a Planta 
28006 Madrid 

El System 

Tel: 914680260 
Fray Luis de León 1113 
28012 Madrid 

Electronic Arts 

Tel: 91 304 78 12 

Rufino González 23bis 
28037 Madrid 

Epson 

Tel: 91 76688 00 

Erbe Softwere 

Tel: 91 393 88 00 

luán I Lúea de Tena 15 
28027 Madrid 

ESDI 

Tel: 93 726 33 69 
C/ M de Comillas 79-83 
08202 Sabadell 

Friendware 

Tel: 91 3083446 
Rafael Calvo 18 
28010 Madrid 

Garben 

Tel: 91 431 54 94 
Ppe de Vergara 43, 6 a Pl 
28001 Madrid 


Gebacom Software 

Tel: 91 3190881 
Barbara de Braganza 11 
28004 Madrid 

Herederos de Nostromo 

Tel: 91 44719 33 
C Cardenal Cisneros 52, B Iz 
28010 Madrid 

HP 

Tel: 91 631 16 00 
C de La Coruha Km 16 500 
28230 Las Rozas (Madrid) 

IBM España 

Tel: 900 100400 
C/ Santa Hortensia 26-28 
28002 Madnd 

Infogrames Ibérica 

Tel: 91 44262 63 
Zurbano 73, 4 C Interior 
28010 Madrid 

Intel Corporation Iberia 

Tel: 91 1082552 

P° de la Castellana 39 
28046 Madrid 

Kodak 

Tel: 900 984 485 

Leaming Company 

Tel: 91 6519011 
C, Fuerteventura 15, I o B 
28700 S S de los Reyes 
(Madrid) 

Logitech 

Tel: 93 419 11 40 
Nicaragua 48, 2° I a 
08029 Barcelona 

Lotus Develop. Ibérica 

Tel: 93 306 56 00 

Avda Diagonal 615 2°C 
08028 Barcelona 

McGraw Hill 

Tel: 91 372 8193 
Basauri 17 I a Pl (Edificio 
Valrealty) 

28023 Aravaca (Madrid) 

Microgrefx Ibérica 

Tel: 91 7103582 

Plaza España 10, Esc D 1°C 

28230 Las Rozas (Madrid) 

Microsoft Ibérica SRL 

Tel: 91 8079999 
Ronda de Poniente 10 
28760 Tres Cantos (Madrid) 

Netscepe 

Tel: 91 555 78 01 
P° Castellana 93 
28046 Madrid 


New Software Center 

Tel: 91 3592992 
Pedro Muguruza 6.1° 

28036 Madrid 

Oki Systems Ibérica SA 

Tel 91 3431620 
P° de la Habana 176 
28036 Madrid 

Panda Software 

Tel: 91 101 3015 

Polaroid España 

Tel: 91 5970252 

Proein SA 

Tel: 91 576 22 08 
Velázquez 10 
28001 Madrid 

Simedia 

Tel: 902 100313 

SMPS 

Tel: 93 23712 08 

Via Augusta 59, Of 203 

08006 Barcelona 

Sony España 

Tel: 93 402 64 00 
Sabino de Aranda 42 44 
08028 Barcelona 

System 4/Coktel 

Tel: 91 383 24 80 

Avda Burgos 9 
28036 Madrid 

TouchStone Ibérica 

Tel: 91 6374513 

Haza España 10, Esc Deha 1 
28230 Las Rozas (Madrid) 

Traxdata 

Tel: 93 323 45 65 

Roselló 184 
08008 Barcelona 

Ubi Soft 

Tel: 93 544 15 00 

Plaza de la Unión 1 

08190 Sant Cugat del Valles 

(Barcelona) 

UMD 

Tel: 9447629 93 
Ribera de Elorrieta 7B 
48015 Bilbao 

Virgin Interactive 

Tei 91 578 13 67 

Hermosilla 46 
28001 Madrid 

Vobis Microcomputer 

Tel: 902 100 154 

Av Diagonal 449, 2° 

08036 Barcelona 

Zeta Multimedia 

Tel: 93 484 66 00 




tu equ^c?/nfo?mátieo 

al suscribirte a PCmanía 


¡Elige entre estas fantásticas ofertas de suscripción! 



zdom/ü’cmokmw 


d«i*5u» t x* ,ndlMBObpsD * i 
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(¡odcl ' 


ZOOM FAX MODEM 


ESCÁNER PRIMAX 9600 


Suscríbete ^ PQrüania pór un ano f12 números») y 
consig e este-fantastico módem extern»? qüe én lás 
tiendas ueata 19-900 Pesetas 

12 números-Hnódem por 23.500 Ptas. 


Suscríbete a PCmamd por un año (12 números) 
y consigue este extraordinaria eácánei que en 
la^tiepdqa cues a 2£.9Q0 Pescas, 

12 números+escáner por 24.900 Ptas. 


* Trabaj on cualquier software de PC. ¡ocluyendo todos los 
programas de Windows, DOS y OS/2. 

* Transmisión V.34 (homolsgado) a 28-dÚt) bps incluyendo 
estándar de 83.600 bps. 

* 100 i om)?atit)1eí;on.lasiiormas‘Hayes,1VINP^ V42 

* Pr locoto Víspera faX de*(4.400 bps. Auto-llamada y auto- 
resnuesta. Agenda t I; fórpea Protecpjón Zoojn Gtiar<). 

* S años de garantía. 


* Explora tó/vb&n a*25Q grises y *Truf Color 30 hrt- 

* Resolución Óptica: 600 X 600 dpi. 

* Plus and Play con oonexión a puerto paralelo. 

' Incluyó el programa MGI PhótoSuite SE (Editor 
Imágenes - ) y el ReadltTs OCR. 

REt»IISIT06 j!L SlfraMA. PROpeSAQbR 4«6 i Ípmuíí O C<JtoP*UfctE. 
Windows $.1 ó Windows 95; 3 [9IB fyMA ((Iecb^nb^; 16 MU i 
tf -V) t>ARAt'ELQ;£D IJONf £X (R¿cOM(Nt ifc.lt 4)0 


¡Ahorra 8.340 Ptas! 


¡Ahorra 9.940 Ptas! 



SUPER DESCUENTO 25% 

Si lo prefieres puedes suscribirte por un año a PCmanía y 
recibir en casa los próximos 12 números y sus CD-ROMS 
por sólo 8.955 Pesetas (en lugar de las 11.940 habituales). 

¡Paga 9 y recibe 12! 

12 números por 8.955 Ptas. 
¡Ahorra 2.985 Ptas! 

Envíanos u solicitud de suscripción por correo (el Cupón de Suscripción no 
necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,30h. o de 16h. a 18,30h. a los teléfonos 
( 91 ) 654 84 16 ó ( 91 ) 654 72 18 . Si te es más comodo también 
puedes enviarnos el cupón por fax al número ( 91 ) 654 58 72 o por correo 
eléctronico en la dirección e-mail:<suscripcion@hobbypress.es> 

PROMOCIÓN VALIDA HASTA PUBLICACIÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBV PRESS, S.A. 

SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 


3 25 % 

descuento 
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* Trabaj ¡ on cualqui r software de PC, incluyendo todos los 
programas de Windows, OOS y OS/2. 

* Transmisión VJJ4 (homologado) a 28.800 bps incluyendo 
estándar dé 33.GOO bp$. 

* 1 ■ f » compatible tóalas t|t>rriT3s*Hayes, lVINP'y V42. 

* Pr ¡noto Vl7 para faií de "(4.490 bps Auto-llamada y auto¬ 
res, ueste. Agenda telpfórriea Protección ZeonvGuai'ql. 

* 5 años de garantía. <V;s 


I 


Ahorra 8.340 Ptas! 


SÚPER 

Si lo prefiere: 
recibir en cas 
por sólo 8.95 
¡Paga 9 y rec 


Envíanos u solicitud de suscripción por 
necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,3( 

( 91 ) 654 84 19 ó ( 91 ) 654 72 

puedes enviarnos el cupón por fax al nún 
electrónico en la dirección e-mail:<su 

PROMOCIÓN VALIDA HASTA PUBLICACIÓN DE 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFIC. 
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tu equipo Ti 
al suscribirte 

¡Elige entre estas fantástic 


O O" (D 


CDTi 


ZOOMjbcMODEM^? 


lTO* 


Z00M FAX M0DEM 33.600 

BNs * * • " * • • * 1 ******* *«**•*♦.,' 

Suscríbete a Remanía pór-un aña (12 números) y 
consigue efete fantástico módem ext^rng ép 
tiendas cuesta 19.900 Pesetas. 

* *V 

12 números+módem por 23.500 Ptas. 
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ESCANER PRIMAX 9600 


.Suscríbete a PCmania por un año (12 números) 
y consigue este extraordinario escáner q <e en 
ia§ tiépdas cresta 22.900 Pesetas. 


Recibe en casa 


Deseo suscribirme a la revista PCmanía por un año (12 números) 
al precio de: 

□ 8.955 Ptas.* y aprovechar el 25% de descuento en el precio de suscrpción 
ü 23.500 Ptas.’ y recibir el Fax módem 33.600 externo ZOOM 

Ji 24.900 Ptas.* y recibir el escáner PRIMAX Colorado Direct 

Nombre. 

Fecha de Nacimiento .. 

Apellidos... 

Domicilio 

Localidad. 

Provincia. 

C. Postal (imprescindible) . Telefono . 

Formas de Pago 

□ Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S. A. 

ü Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n e . . Aptdo. 

de correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 

_l Contra reembolso (Sólo para España) 

ÜTarjNum EH O I II II I I II I I II I I II II II I 
□ Visa J Master Card J American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta . . /. . . . . / 

Nombre del titular (si es distinto).. 



Fecha y firma 

(Oferta válida para España y hasta aparición de promoción sustitutíva) 

(CONSULTAR PRECIOS EXTRANJERO) 

Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen 
del pedido, 

se aplicarán unos gastos de envío de 300 pts. 

PCM-69 


12 números+escáner por 24.900 Ptas. 

* Expkvación'b&n a 2fe grises y true Cbfor 30 brts. 
Resolución Óptica: 600 X 600 dpi 

* Plus and Play coñ oonexlón a puerto pa/fúeto. 

■ Incluyó el programa MGI PhofoSuité SE (Editor 
Imágetl ss) y el Jt«adli"'ijs OCfó 
K tsrro6.óíi Sistema. Procesa 4s&, oc v* mi*. 

WWbe>ws?.1 WindówsSS, 8 PIBñAW( ÍEC yENi %6 1 c Mtí) 

ÓytAXD &A CD-ÍJOfdTX (HÉCOMÉIJDAqU 4)fl 

¡Ahorra 9.940 Ptas! 


ER DESCUENTO 25% 

refieres puedes suscribirte por un año a PCmanía y 
r en casa los próximos 12 números y sus CD-ROMS 
lo 8.955 Pesetas (en lugar de las 11.940 habituales). 

9 y recibe 12! 

12 números por 8.855 Ptas. 
¡Ahorra 2.985 Ptas! 

3n por correo (el Cupón de Suscripción no 
i14,30h. o de 16h. a 18,30h. a los teléfonos 
4 72 IB. Si te es más cómodo también 
i número (B1) 654 58 72 o por correo 

<suscripcíon@hobbypress.es> 


m loa 


1 auto- 

rd. 


Solicita los números que te faltan y 
las tapas para encuadernar 
PCmanía 


Deseo recibir al precio de 995 pesetas los siguientes números de Pcmanía: . 


Excepto los números 39, 41 y 64 que por ser triples (3 CDs) cuestan 1.295 Pts. 
(Agotados los números 15 y 16) 

□ Deseo recibir las tapas NUEVAS de Pcmanía al precio de 950 pesetas 
(para archivar desde el número 53) 

□ Deseo recibir las tapas ANTIGUAS de Pcmanía al precio de 950 pesetas 
(para archivar hasta el número 52) 

Nombre. 

Fecha de Nacimiento . 

Apellidos. 


Domicilio .. 

Localidad. 

Provincia. . . 

C. Postal (imprescindible).. . . . Teléfono . 

Formas de Pago 

J Talón bancano adjunto a nombre de Hobby Press S A 

□ Giro Postal a nombre de Hobby Press S. A. n s Aptdo 

de correos 226 28100 Alcobendas (Madrid) 

□ Contra reembolso (Sólo para Esparta) 

J Tarj Núm □□□□ □□□□ □□□□ □□□□ 
-I Visa _! Master Card J Amencan Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta-.. / ../ / 

Nombre del titular (si es distinto) 


Fecha y firma 


IÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
IFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 


Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen 
del pedido, se aplicarán unos gastos de envío de 300 pts. 



















AVENTURA GRAFICA 3D 


4 CD-ROM 
WINDOWS *95 


por fin en Europa 


FUTURA 


A lo largo de la ave<ii"ra te 
encontraras con numerosos i 
inquietantes personajes. 


Distribuye: 
Friendware 
C/ Rafael Calvo, 18 
28010 Madrid 
Tel. 91 308 34 46 
Fax 91 308 52 97 


Explora un detallado umvarso 
3D con increíbles y misteriosos 
gráficos creados por Haruhiko 
Shono y con una banda sonora 
de Ko|i Veno 


CRYO 


CRYO INTERATIVE 


www.cryo-interactive.com 


wwwfnendware-europe com 














